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Nikdy nevkročíš do téže řeky dvakrát,...
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Předmluva

V podstatě se jedná o třetí verzi herního systému Úsvit legendy, nicméně zjednodušenou, zrychlenou a maximálně vylepšenou. Všechno začalo tvorbou starých dobrých Legend, jejich dvěma verzemi a přílišnou složitostí. Hra sice byla výborně taktická, ale nehratelná pro nové hráče. Jedno odpoledne měl možnost hrát ÚL i Vitus, Ressurection a Ječmínek. Hra byla dobrá, ale ani jednomu z nich se systém nelíbil – konflikty a vše ostatní řešil, ale složitost byla ubíjející. 

„Jestli jsi chtěl stvořit deskovku, povedlo se ti to. Ale na RPG je to příliš složité.“

Ječmínek

Přesně takhle to bylo a proto bylo potřeba to nějak vylepšit, zjednodušit a učesat. Večer se začalo s přemýšlením, hodnocením a nad ránem se končilo se základním nástřelem, který si za chvilku snad přečtete. Osobně si myslím, že vám předkládaný systém je dobrý. Při promýšlení některých věcí se nechali slyšet i další hráči z družiny – hlavně Kin a Kafe. Dokonce padlo i pár návrhů od nejmladšího hráče kterým není nikdo jiný než Kafe mladší. Všem těmto patří mé poděkování za zkušební hru a šanci pro Styx. Ono i pro Vypravěče je důležitý jednoduchý a konflikty rychle vyhodnocující systém.

Kostky

Na všechny hody se používají dvě šestistěnné kostky jejichž výsledek se sečte. Nehází se více kostkami, jen jednou jedinou dvojicí, která se sečte a následně přičte ke všem bonusům. Pokud hráč přehodí cílové číslo má jeden úspěch za každé tři body, o které CČ překonal (to znamená, že remíza s CČ je v podstatě stále neúspěch). Vše se počítá na čisté úspěchy, jak bude vysvětleno dále. 

Pokud na kostkách padnou dvě jedničky, jedná se o fatální neúspěch – postava s tímto výsledkem hodu vždy automaticky prohrává konflikt. Většinou s nějakým nepříliš hezkým výsledkem. 

Kritický úspěch a neúspěch

Herní situace, která vzniká když na kostkách padnou nejvyšší (tedy dvě šestky) a nebo nejnižší (tedy dvě jedničky) se nazývá buď kritický úspěch a nebo neúspěch. Účastník konfliktu, kterému padnou dvě jedničky získává dvojnásobný počet úspěchů, než by získal. Pokud je jeho hod nižší než soupeřův (i přes dvě šestky), získává soupeř pouze polovinu úspěchů. 

Stejná situace je i u hodu skládajícího se ze dvou jedniček. Pokud někdo hodí dvě jedničky a stále má více, než soupeř, získává pouze polovinu čistých úspěchů. Pokud má méně, získává soupeř dvojnásobný počet čistých úspěchů. 

V obou těchto případech se vždy zaokrouhluje nahoru. 
Postava

Atributy postavy 

Každá postava se skládá z několika nutných součástí, tyto části nazýváme atributy a vyjadřují vaši postavu číselně (či slovně, jak chcete). Jsou to: 

Vlastnosti

Jedná se o vyjádření vaší postavy – jejích fyzických, psychických a společenských předpokladů. Vlastnosti jsou jak se dá vyčíst z výše uvedeného textu čtyři: 

Zdatnost, která ukazuje jak je vaše postava zdatná, jakou má výdrž a celkově i kolik vydrží bolesti než se zhroutí, promluví a podobně. Zdatnost se používá i na všechny styly boje, na které je zapotřebí více síla než technika a umění. 

Obratnost, druhý fyzický atribut, který znamená šikovnost vaší postavy a její ohebnost. Používá se jak na střelbu, kradení, ale i na všímání, hledání a samozřejmě na všechny styly boje, na které se může používat technika více než fyzická síla a tvrdost jednotlivých úderů. 
Psychické, které reprezentují vaši postavu z hlediska její inteligence, moudrosti, ale i vůle. Veškeré znalosti, chápání detailů a podobné činnosti vycházejí z psychických. 

Společenské, ukazují vaši postavu v interakci s okolím. Čím vyšší, tím lepší je  vaše postava v jednání s lidmi, lhaní, přesvědčování ale třeba i odolávání lhaní a přesvědčování. 

Vlastnosti jsou v rozmezí 1 – 3 (Případně, pokud na ně chcete klást větší důraz a dohodnete se s Vypravěčem, mohou se klidně pohybovat i v rozmezí 1 – 6). Vyšší rozmezí než 6 se nedoporučuje – Vypravěč by musel mnohem více upracovat Cílová čísla. 

Po jednom herním sezení se smí zvýšit libovolný počet vlastností postavy maximálně o jeden stupeň. Cena tohoto zvýšení je rovna novému stupni a platí se v bodech zkušeností (ze stupně 2 na stupeň 3 za tři body. Ze stupně pět na stupeň 6 za šest bodů).

Talent postavy

Každá bytost je v podstatě jedinečná. Někdo, i když neumí číst má talent ke čtení a zapamatování si textu. Jiný člověk, i přesto že studuje jadernou fyziku má talent na historii tah i bez studií si pamatuje více informací než ostatní. Tento velký talent řeší takzvaný Talent postavy. Důležitost Talentu je v tom, že může být velmi široký a postavě poskytuje bonus až do výše +3 na hod v oblasti talentu postavy. 

Talent má i nějaká omezení – musí být jedno, maximálně dvouslovný. Pokud by nešel, může Vypravěč udělat výjimku, ale k tomu by měl mít dobrý důvod. Hráč si k Talentu musí napsat i jeho krátkou charakteristiku – aby bylo vidět, kdy je a kdy není použitelný. Každá postava má jeden jediný Talent. 

Pokud se váš Vypravěč rozhodne, klidně může udělat Talent jako podmiňující pro volbu zvláštních či magických dovedností. Ale z našich playtestů to příliš nedoporučuji. Nejlepší je nechat hráčům úplnou svobodu ve stavbě jejich postav – užijí si nejvíce zábavy a většinou stejně neberou magické dovednosti, když nechtějí hrát čaroděje či jinak podivnou postavu
Důležitostí u Talentu je jeho bonus k hráčovým hodům. Jak bylo zmíněno výše, je za něj bonus až do výše +3. Tento bonus je přímo podmíněn specializací Talentu – čím méně specializovaný Talent si hráč zvolí, tím nižší bonus za něj získá. 

U Talentu, který je obyčejný a vyjadřuje obrovskou plochu činností a akcí je bonus +1, u Talentu poněkud specializovanějšího je bonus +3 a u specializovaného je +3. Lépe nám to jistě vysvětlí několik malých příkladů: . 

Příklad

Pokud budu chtít hrát postavu silného bojovníka, jistě dám své postavě Talent Boj. Popis vytvořím tak, aby z něho vyznělo, že v každém souboji – nezávisle na zbrani, jsem lepší než ostatní a tedy mohu dostat od Vypravěče bonus +3. Jelikož je tento Talent velmi specializovaný – funguje jen na boje. 
Když dám své postavě Talent Agresor, který specifikuji tak, že v každé agresivní scéně – tedy jak v boji, tak v hádkách a agresivně vedených jednání mám talent přesvědčovat druhé, budu mít bonus za Talent jen +2 (protože už je můj Talent v podstatě využitelný ve dvou různých odvětvích jedné činnosti – agresivity). 

Pokud dám své postavě znovu Talent Agresor, ale specifikuji jej tak, že se dokáží rozpálit a tedy v každé zátěžové činnosti podávat lepší výkony než ostatní, dostanu pouze bonus +1, ale zase jej budu moci využít skoro na všechny hody…
Stejně tak je to třeba na příkladu magie a Talentu. Dám si Talent zaměřený a nazvaný na Sesílání kouzel. Tedy mohu sesílat libovolná kouzla – obranná, útočná či výzvědná a jiná. Ale na všechny budu mít bonus +2, když bych si dal Talent Ohnivá magie nebo třeba Energetická magie a podobně mohu získat bonus až +3. Chytrý hráč může svůj Talent nazvat Bojový čaroděj a získat si bonus jak na bojování, tak na sesílání kouzel. Ano, ale bonus dostane pouze +1. 

K talentu je dobré přistupovat odpovědně a vymyslet jej tak, aby co nejlépe seděl k postavě a hráčovu stylu. Pokud nechcete rozlišovat Talent, všichni dostanou +3. Pokud chcete přistupovat k tvorbě postavy co nejlépe a nejzodpovědněji, je dobré i výšku Talentu podřídit jeho specializaci. 
Dovednosti

Neméně důležitou součástí postavy jsou Dovednosti. Každý se za svůj život něčemu naučil a stále něčemu učí, což vyjadřují dovednosti. Boj se zbraněmi, Střelba, Čtení, Psaní...Plavání. Prostě cokoliv. Každý hráč může po domluvě s Vypravěčem své postavě vymyslet libovolné dovednosti – z názvu by mělo být jasné pod jakou vlastnost (i když v různé situaci se může využít i jiná Vlastnost) dovednost patří a navíc by měl hráč vědět, jak chce tu kterou dovednost používat. 

Dovednosti mají tři stupně. Po jednom herním sezení se smí zvýšit jedna dovednost maximálně o jeden stupeň, ale nezáleží na počtu zvýšených dovedností – dokud má hráč zkušenostní body. Cena zlepšení dovednosti je rovna novému stupni – tedy ze stupně 0 na stupeň 1 za 1 bod, ze stupně 2 na stupeň 3 za tři body. 

Dovednost, která se dostane na třetí stupeň je vysoce rozvinutá a jako taková může být velmi užitečná – ve chvíli, kdy se dovednost dostane na takto vysoký stupeň, může hráč přikoupit za dva body specializovanější dovednost – která mu přidá další +3 k hodu. Specializaci dovednosti smí přikoupit už ve chvíli, kdy se dovednost dostane na třetí stupeň. Stále musí zaplatit cenu stupně dovednosti i cenu specializace. 

Příklad

Během herních sezení se moje postava stala dobrým bojovníkem – Boj na 3 stupni. Mám 6 bodů zkušeností a rozhodl jsem se, že se stanu mistrem v boji s meči, sekerami a tesáky. Za těchto šest bodů tedy přikoupím tři dovednost: Meč, Sekera a Tesák. Kdykoliv budu bojovat s nějakou zbraní z těchto, mohu si místo +3 počítat k hodu +6 (+3 za boj a +3 za specializaci).. 

U Vaření by třeba mistrovská (či specializovanější dovednost) byla Pečení, Smažení, Práce s masem. 

Efekty více těchto mistrovských dovedností se nesčítají. Hráč musí zvolit jednu vlastnost, dovednost a případně jednu mistrovskou (situační) dovednost a provede hod, ale určitá minimální výjimka v těchto pravidlech přeci existuje…

Použití většího počtu dovedností 
Občas se stane, že má postava více dovedností, které by v jednu chvíli mohla použít, ale podle pravidel smí použít jen tu jednu jedinou dovednost. Což je trošku nevýhodné pro hráče, pro vymýšlení dovedností a dokonce i pro používání pasivních (převážně obranných) dovedností. Lehce to řeší jedna malá úprava pravidel, která říká: 

Každý si smí přidat bonus +1 za tři stupně dovedností, které by mohl použít místo použité. A to i dokonce pokud dosáhne maximálního bonusu získatelného nastavením pravidel (+12). Toto je jediná možnost, jak získat vyšší bonus. 

Další výhodou (pro některé) je i to, že tato úprava snižuje vliv náhody ve hře. Protože když se setkají dva mistři s maximálními bonusy, je jejich konflikt pouze věcí náhody. S aplikací této výjimky dostane větší šanci ten lepší. 

Příklad

Využijeme minulý příklad a malinko si jej pozměníme. Mám dovednost Boj se zbraní na třetím stupni. Za šest bodů si koupím specializace: Meč, Sekera a Boj dvěma zbraněmi. Mám maximální předpoklady (pro jednoduchost) +12 když budu bojovat mečem nebo sekerou. Ale když vezmu do ruky meč i sekeru a budu bojovat dvěma zbraněmi, vzrostou mé předpoklady až na +14. Proč? 

Protože mám s mečem, jakožto hlavní zbraní (klidně by to mohla být sekera) +12. A za každé tři stupně využitelných dovedností (a specializovaná dovednost v podstatě supluje třetí stupeň) mohu získat další +1. Bojuji se sekerou, tedy je využitelná tato dovednost a mám +1 a navíc bojuji se dvěma zbraněmi, tedy je využitelná i tato dovednost a získávám dalších +1. Celkově mám +14. 
Tvorba postavy

Tvorba postavy je poněkud náročnější – klade větší požadavky na hráče. Odměnou je jim naprostá svoboda a postava přesně podle jejich myšlenek a záměrů. O tom jak postavy mají a nemají vypadat se musíte domluvit se svým Vypravěčem (aby postavy zapadly do připravovaného příběhu). 

Je jedno, zda tvoříte postavu na dlouhodobou kampaň či krátkou minisérku. Hlavní je určit si kolik bodů do začátku přidělí Vypravěč hráčům. Opět je dobré se společně dohodnout, nicméně berte v potaz i to, zda chcete hrát dlouhodobé tažení se spoustou herních sezení nebo jen krátké tažení. Čím více bodů dostanou hráči do začátku, tím silnější postavy připraví (a tím silnější budou na konci tažení).  

Příklad

Naše družina standardně začíná hru se sedmi body do atributů a sedmi body do dovedností. Jelikož to není málo, mám i nějaká omezení – Atributy se od sebe mohou lišit maximálně o tři a každý musí být na stupni jedna minimálně. Nutno podotknout, že hrajeme na atributy s maximálním stupněm 6, nikoliv 3, jak říkají pravidla. 

Omezení u dovedností je podobné – Hráč si za svých sedm bodů smí vymyslet libovolné dovednosti, ale jen jedna z nich smí být na druhém stupni, ostatní mohou být jen na stupni jedna. Tím dostaneme do začátku nepříliš silné postavy, které se mohou po mnoho herních sezení krásně rozvíjet. 
S určením počtu bodů je vhodné i určit maximální stupně dovedností – pro dlouhodobou kampaň, kdy postavy začínají jako mladí a nezkušení lidé je vhodné nechat všechny dovednosti na maximálně prvním stupni. Čím zkušenější postava v příběhu má být, tím vyšší stupně by měl Vypravěč po dohodě s hráči povolit. 

Nejjednodušší se asi zdá tvorba talentupostavy. A ano, je to tak. Profilace by, jak už bylo zmíněno, měla být jedno, pokud nelze, tak dvouslovná i s krátkým popisem, jak je zamýšlena a v jakých situacích má být využívána. 

Dovednosti i Vlastnosti hráč nakupuje za získané body v poměru 1:1. Nicméně, zde přichází asi nejsložitější část procesu tvorby postavy – každý hráč své postavě dovednosti vymýšlí, případně vybírá z předem daného seznamu. Univerzalita Styxu je postavena tak, že dovednost ze seznamu je stejně silná a výhodná jako dovednost hráčem vymyšlená. 

Jakmile hráč stvoří Profilaci, Vlastnosti a Dovednosti, má postavu skoro hotovou. Ještě zbývá poslední věc – nějaký majetek do začátku a pozadí postavy. 

Co je nutné o postavě vědět?  

Velmi jednoduchá odpověď – tolik aby se vám za postavu dobře hrálo v prostředí připraveném Vypravěčem. Čím více navazujících herních sezení má být s postavou odehráno, tím více informací a propracovanější pozadí je lepší. Pokud chcete stvořit postavu na jedno herní sezení, stačí vám vymyslet čtyři charakterové vlastnosti a nějakou výbavu do začátku, případně si promyslet krátký koncept jak postavu hrát.  

Pokud chcete s postavou odehrát jen několik herních sezení, není nutné vymýšlet složité příběhy, minulost a rodinné vztahy. Výjimkou je, pokud to vyžaduje Vypravěč pro připravenou hru. V tom, jak podrobné a složité pozadí postavy má být drží hlavní slovo Vypravěč (po dohodě s hráči). Pokud řekne, že nic takového není nutné, prostě se tím nemusíte zdržovat – ale můžete, pokud svoji postavu rádi propracováváte. 

Dlouhodobá kampaň potřebuje pracovat s pozadím postavy, historií a událostmi z jejího života před začátkem herních sezení i z jejího (postavy) charakteru promyšlené a propracované. Dlouhodobá hra se nedá stavět na postavách jdoucích odnikud nikam. Upřímně si přiznejme – dá se tak hrát i stavět, ale pak to není dlouhodobá kampaň nýbrž mrdník několika nejrůznějších dobrodružství navazujících jen tím, že hráči používají stejné postavy. 

Pozadí postavy je výhodné i v tom, že hráč, který si jej propracuje může ostatním svoji postavu lépe představit, vykreslit během hry. A Vypravěči, ruku na srdce – jaká postava má větší šanci přežít? Ta, která je piplána, má skvělé pozadí a bylo by škoda ji zabít i kdyby hráč udělal nějakou chybu a nebo taková, která vznikla deset minut před hraním, nemá pozadí, charakter, prostě nic? 

Počáteční vybavení, majetek a peníze

Opět kapitolka velmi závislá na tom, jak dlouhý příběh si s Vypravěčem dohodnete a jak jej pojmete. Pokud budete hrát postavy milionářů s tučnými konty, nemá smysl se moc omezovat. Pokud ale Vypravěč řekne, že žádná z postav nebude začínat s nějakou zbraní (nebo je naprosto nelogické, aby postava nějakou zbraň vlastnila nepomůže ani hráčova argumentace). U významnějšího majetku (a jako návaznost na propracované pozadí) by měl hráč alespoň přibližně vědět, jak postava tento majetek získala. 

Jednoduchá cesta, jak postavám dát nějakou výbavu a majetek do počátku je věnovat jim určitou sumu peněz – a dát jim seznam dostupné výbavy i s cenami. 

Rozvoj postavy

Velká část hráčů ráda sleduje, jak se jejich postava zlepšuje v tom, co již umí a jak se učí nové a nové dovednosti. I v herním systému Styx se mohou postavy zlepšovat a jde to velmi lehce – po každém herním sezení získávají určitý počet zkušenostních bodů, který mohou investovat do: 

Vlastnosti: Nový stupeň stojí tolik bodů, kolik je jeho hodnota (ze stupně dva na stupeň tři za 3 body).Žádná z Vlastností se nesmí zvýšit o více jak jeden stupeň najednou. .

Dovednosti: Jak bylo zmíněno výše, mají tři stupně a každý stupeň stojí tolik, kolik je jeho velikost (to je stejné jako u atributů). Během jednoho zvyšování se nesmí Dovednost zvýšit o více než jeden stupeň. Výjimkou je situace, kdy hráč získá třetí stupeň a rozhodne se zaplatit další dva body a koupit si mistrovskou dovednost. Řečí čísel bonus +3 pouze za dva body. 

Samozřejmě smí hráč své postavě vybrat i novou dovednost – stojí jeden bod na první stupeň. 

Body zkušeností

Rozvoj postavy se provádí za Body zkušeností, zkušenosti, expy, bodíky – nazývejme je jakkoliv. Důležité je vědět, že se jedná o odměnu pro hráče za hru s postavou – vše co postava prožije se na ní nějak podepisuje, formuje její osobnost a učí ji reagovat v určitých životních situacích. Toto vše je reprezentováno body zkušeností. Získávají se po každém herním sezení a jsou nutné pro rozvoj postavy. 

Hráč získává zkušenosti za řešení problémů v příběhu, přispění k zábavě ze hry a používání dovedností své postavy. 

V každé kategorii se dají získat minimálně mínus tři body a maximálně plus tři body. Za jedno herní sezení může tedy hráč získat zkušenosti v rozmezí od mínus devíti do plus devíti bodů. Základní zisk na konci herního sezení v každé kategorii je nula bodů. Pak přichází hodnocení, které probíhá takto: 

Přispění k zábavnosti hry

Pokud hráčova přítomnost nerušila, ostatním nekazila zábavu ze hry a hráč sám hrál svoji postavu dobře – přispěl svojí přítomností ke kvalitě hry. Může být ohodnocen kladně. Čím lepší byl jeho herní (v roli postavy) i reálný (jak se choval jako hráč) výkon, tím více bodů dostane. Pokud hráč neustále rušil, žvanil, telefonoval, postavu hrál vyloženě proti dohodnutí hráčů (nikoliv postav) může dostat zápornou hodnotu tím vyšší, čím rušivější byla jeho přítomnost – ať už herní či reálná. V této kategorii hodnotí každý hráč všechny hráče a hodnotí i Vypravěč. Z tohoto hodnocení se udělá aritmetický průměr a je jasné, jak si který hráč vedl. Hodnocení se může dělat tajně (každý napíše na nepodepsaný lísteček jména spoluhráčů a číselné hodnocení. Také se ale mohou zkušenosti přidělovat veřejně – a potom si hráči na rovinu mohou říct, co jim vadilo a co se jim naopak líbilo. 
Řešení problémů 

Standardní kategorie. Během hry nastávají problémy, situace se komplikují a je třeba přemýšlet. V této kategorii již hodnotí jen Vypravěč. Pasivní hráč, který celé herní sezení nic nevymyslí a nezapojí se do řešení problémů, komplikací či konfliktů získává nulu. Pokud hráč znemožní vyřešení zápletky, zničí příběh nebo se proviní něčím podobným, může dostat záporné hodnocení. Vypravěč by si měl uvědomit, zda chybu udělal hráč svojí hrou – a tedy ho ohodnotit záporně a nebo postava – protože hloupá postava chybu udělá, pak je ale na ostatních spoludružinících, aby dávali na hlupce pozor. Vypravěč by měl hodnotit spravedlivě – hráč, který dobře hraje hloupou postavu by neměl být hodnocen záporně, i pokud ztíží vyřešení zápletky. Ovšem, pozor na hráče, který udělá nějakou „kravinu“ a svede to na hloupost postavy. 

Příklad

Mějme herní situaci, ve které družina kupuje zrcadlo Pravdy – vždy ukáže pravý stav věcí. Toto zrcadlo je pro následující hru důležité, zápletka se bez něho dá vyřešit, ale velmi těžce. Hráč postavy, která je impulzivní, horkokrevná a malinko přitroublá vyřkne kletbu v návalu vzteku, kterou zacílí na zrcadlo a ono se, díky svému obrannému mechanismu rozsype. Zde by neměl být hráč hodnocen záporně – ztížil řešení zápletky, ale věrohodně hrál svoji postavu. Chyba ostatních, že nezabránili známému hlupci toto provést. 

Mějme herní situaci, kdy družina vyjednává s překupníkem. Jedna z postav, vedená hráčem, který je již dlouhým rozhovorem znuděný, zcela bezdůvodně překupníka zastřelí a tím ztíží situaci postav – jsou hledané pro vraždu, informace, které měl překupník jim již nikdo nesdělí. Toto nebyla vyloženě hloupost postavy, ale hráče – nechť mu tedy Vypravěč nasolí záporné hodnocení přímo úměrné problémům, které způsobil. Hráči mohou svoji nespokojenost vyjádřit v předešlé kategorii. 

Používání dovedností

Dovednosti jsou velmi důležité, vykreslují vaši postavu. Nicméně, nejde jen o použití správné dovednosti v pravý čas, ale i o popisování toho, co se díky použití dovednosti stalo. Hráč, který bude jen slepě házet kostkou a počítat úspěchy nikdy nezíská v této kategorii více než jeden bod – dobře používá dovednosti, ale od toho je přeci postava má, aby byly dobře používané. Hráč, který ke svým hodům a využitím dovedností dokáže připojit i popis používané dovednosti a výsledného efektu – kladného či záporného si může být jist, že nezůstane na nule. Hráč, který bude popisy přehánět a ostatní hráče viditelně nudit, bude svými popisy narušovat hru a celkově ničit atmosféru si může být jist, že nezůstane nad nulou. 

Zisk záporného počtu zkušeností

Velmi nepříjemná věc, ale i to se může stát. Hráč, který získá záporné zkušenosti musí snížit dovednosti či atributy. Pokud má nějaké zkušenosti schované, může si nejdříve umazat tyto ušetřené zkušenosti. Ovšem, jakmile dojde na snižování dovedností a atributů, musí být každý třetí záporný zkušenostní bod použit na snížení jednoho atributu. Snižování dovedností je libovolně na vůli hráče. Odmazání specializace se počítá také za jeden bod. Dovednost, která je na třetím stupni a má specializace nelze snižovat dokud nějakou specializaci má. Stále by měl hráč dodržet pravidlo, že atributy nesmějí být o více než tři stupně od sebe. 
Body Šance

Velmi důležitá a velmi cenná herní komodita nazývaná body Šance. Každá postava smí mít v jednu chvíli maximálně tři tyto body. Nikdy jich nelze mít více. Po každém herním sezení může vypravěč přidělit každé postavě 0 – 3 tyto body. 

Jejich využití je důležité – nákup úspěchu v konfliktu. Pokud se postava dostane do konfliktu ve kterém je potřeba získat sedm úspěchů, jeden bod Šance dá postavě všech sedm úspěchů. Pokud je v konfliktu potřeba jen jeden úspěch, bod Šance dá postavě jen jeden úspěch. Hlavní je, že pokud postava zaplatí bod Šance, automaticky uspěje v dané činnosti. 

Bod Šance by měl být jakousi záchrannou sítí pro postavu, Vypravěč by neměl dovolit jejich využívání v situaci, kdy postava úmyslně vyprovokuje mnohem silnější či mocnější cizí postavu a pak zaplatí bod Šance a v případné potyčce zvítězí. Spíše by měl fungovat jako jakési usměrňování náhody nebo cesta z neřešitelné situace. 

Kromě nákupu automatických úspěchů složí bod Šance i k pozměňování herního prostředí a probíhající scény. Postava, která jej zaplatí může vložit do Vypravěčova (či spoluhráčova) popisu několik menších detailů nebo jeden větší – případně i nějaké detaily změnit. Popis změny by měl být logický. Pokud Vypravěč popisuje, že je venku mlha a hráč zaplatí bod Šance a mlhu zruší, měl by ji vítr rozfoukat – neměla by z ničeho nic zmizet. Zvláště pokud je důležitá pro hru jako takovou.  

Vypravěč by měl bod Šance přijmout vždy. Toto je plně na pravomoci hráče, jak a kdy jej využije. Nicméně, postava, která jednou či dvakrát svůj bod Šance zneužije nebo jeho použitím naruší (či zkazí zápletku) si může být jistá, že hodně dlouho další body nedostane...a navíc může být ohodnocena velmi záporně ve zkušenostech.  

Závěrem

Toliko o tvorbě a rozvoji postavy v dovednostním systému Styx. Každý hráč by měl přistupovat k tvorbě postavy zodpovědně. Je možné co nejlépe promyslet dovednosti a sestavit perfektně fungující postavy z hlediska čísel. Systém to v podstatě i podporuje. Ale na stejnou roveň kvality staví i postavu pěkně propracovanou a dobře vymyšlenou čistě příběhově. Ať již svoji postavu stavíte jako munchkin nebo roleplayer, vždy nakonec dostanete stejné bonusy a bude záležet jen na vaší hře, která postava bude lepší, bude se lépe a rychleji rozvíjet a kdo si užije větší zábavu. 

Systém

V jednoduchosti je síla. A pro RPG hru to často platí dvojnásob. Pravidla která jsou reálná, taktická a jakákoliv jiná jsou vhodná a použitelná...až na jednu věc – složitost. Není nic horšího, než se ocitnout v roli Vypravěče s extrémně složitými pravidly. I proto je Styx úmyslně jednoduchý a stavěný na jedné jediné mechanice, kterou je hod dvěma šestistěnnými kostkami, součet tohoto hodu a přičtení všech dostupných bonusů, srovnání s cílovým číslem a buď úspěchy nebo neúspěch. V případě úspěchu nadále určení kolika čistých úspěchů hráč dosáhl. 

Systém jako takový by měl pokrývat co nejširší spektrum vyhodnocování konfliktů co možná nejmenším počtem různých pravidel. Jako mnoho jiných systémů, převážně narativních, i my jsme se rozhodli jít cestou jedné jednoduché mechaniky napasované na všechny situace, které mohou vzniknout během hry. 

Konflikt

Jakákoliv situace během hry, kterou je nevhodné rozhodovat popisem a nebo jen úvahou. Konflikt přináší do hry hod kostkami, náhodu a napětí. Nevyhýbejte se při hrách konfliktům, i když házet úplně na vše je také zbytečné. Konflikt je jedním ze základních kamenů zábavy při hraní RPG – situace se vyhrotí, připraví se zbraně, zvýší se hlasy...ale začne třeba i obelhávání, odemykání dveří či smlouvání o cenu. Vše, kde je výsledek nejistý je konflikt.  

Konflikt se dá lehce charakterizovat asi takto: Situace, která bude mít jiný vliv na hru když dopadne ve prospěch hráče, než když dopadne v jeho neprospěch. Na takovýto konflikt je třeba si hodit kostkami, určit výsledek a podle něho se dále řídit. 

Konfliktů rozpoznáváme tři druhy: 

Pasivní konflikt 

Konflikt stejně častý jako jeho bráška – aktivní konflikt. Pasivní konflikt je odlišný tím, že ve většině případů hází jen jedna strana a hází proti pevně danému číslu. Typickým příkladem pasivního konfliktu je vyrážení dveří – dveře se nebrání, je jim jedno, že se je snaží někdo vyrazit. Vypravěč určí CČ podle síly dveří a hráč hází. Hod se dá libovolně dlouho opakovat – než hráč získá potřebný počet úspěchů, vyprší čas a nebo si znemožní úspěch. 

Příklad

Družina pozoruje tábor banditů. Ti jsou v přesile, jsou zkušenější a tak čelní útok nehrozí. Jedna z postav je zaměřená na ovládání živlů. Tento hráč se rozhodne, že by se pokusil nechat rozhořet a následně vybuchnout táborový oheň takovou silou, že pobije všechny bandity. Inu, proč ne? 
Cílové číslo se určilo na patnáct – velmi těžká náročnost. Hráč spočítal své předpoklady a házel. Měl pět kol, než se někteří bandité přemístí od ohně. Za těch pět kol potřeboval získat sedm úspěchů. Bohužel, to se mu nepodařilo a dva z banditů odešli do křoví. Další kolo získal hráč šestý úspěch a opět jeden bandita odešel. Následně získal hráč sedmý úspěch, oheň vybuchl a zbytek banditů byl zmasakrován družinkou v boji, což je Aktivní konflikt.  
Aktivní konflikt 

Ve hře většinou nebezpečnější konflikt. Účastní se jej dvě strany a obě aktivně. Neurčuje se žádné CČ, obě strany si spočítají své předpoklady a hodí kostkami. Ta strana, která hodí více a tedy získá více úspěchů je vítězem pro toto kolo, popíše efekt své snahy (podle počtu úspěchů) a pokračuje se dalším hodem. Pro aktivní konflikt je charakteristické to, že většinou vítězí strana, která jako první nasbírá sedm čistých úspěchů. Typickým příkladem tohoto konfliktu je boj. Je jedno jak bojujete, zda zbraní či magií. Ten, kdo první získá sedm úspěchů proti svému soupeři vítězí a může s poraženým dělat cokoliv – omráčit jej, zabít, zmrzačit...

Příklad

Družina bojuje proti banditům. Jedna z postav, mentální mág si vybere jako svého protivníka vůdce lupičů. Ten vytasí hrozivě vypadající šavli a chystá se postavu rozsekat. Postava by mu ráda vypálila mozek a zabila jej mentálními útoky. Obě strany si spočítají své předpoklady a začne se házet. V prvním kole získá dva úspěchy hráč a popíše, jak se dostává do mysli svého protivníka. V dalším kole získá protivník jeden úspěch a hráč to odnese bolestivým škrábnutím na ruce. 

Boj pokračuje až získá hráč jako první sedm úspěchů a nechá hlavu svého protivníka explodovat s ohlušující ranou. Kdyby získal prvních sedm úspěchů bandita, mohl by hráčovu postavu zabít, zmrzačit, ale také jej vzít jako rukojmí a pokusit se s ostatními vyjednávat o svůj život a nebo život jejich přítele.

Aktivně-pasivní konflikt 

Jak již sám název nepodívá, tento typ je mixem dvou předchozích. Hlavně, když se konfliktu účastní větší počet osob. Ideálním případem tohoto konfliktu je boj ve kterém figuruje přesila. Pokud všichni bojují fyzicky tváří v tvář, není nikde problém, strana s největším počtem úspěchů vítězí. Každý, kdo hodí vyšší číslo než protivník získává úspěchy. Ale co když jeden bojuje mentálně, druhý lukem a třetí drží protivníka v šachu mečem? 

Situace je velmi jednoduchá – protivník si vybere s jakým nepřítelem vstoupí do aktivního konfliktu a ostatní si hodí proti CČ danému situací. 

Příklad

Nepřítel se brání třem dobrodruhům. Jeden z dobrodruhů střílí z luku, další bojuje mečem a třetí čaruje. Začíná první kolo boje a Nepřítel se rozhodne bojovat s bojovníkem s mečem. Oba si hodí a Nepřítel získá dva úspěchy. Nyní je čas na řešení lučištníka a čaroděje. Vypravěč jim oběma řekne, že díky rychlosti boje a pohyblivosti nepřítele oba Přehazují 12. Hodí si a oba získají jeden úspěch. Lučištník popíše, jak celé kolo mířil a mág si připravil nějaké náročnější zaklínadlo. 

V druhém kole se Nepřítel opět rozhodne zaútočit na bojovníka s mečem. Tentokrát získá nepřítel tři úspěchy, což je hodně a popíše, jak chytil bojovníka pod krkem a udělal si z něho živý štít. Díky této akci navýší Vypravěč CČ pro Lučištníka i mága na 15, což je skoro nepřekonatelná hranice. Oba si hodí a jako na potvoru oba získají dva úspěchy. Hráči se dohodnou a společně popíší jak šíp trefil Nepřítele do ruky a kouzlu mu oslepilo oči, efektem je, že musel pustit jejich společníka a přišel o výhodu. 

V dalším kole bojuje oslepený Nepřítel a nezíská úspěchy ani proti bojovníkovi s mečem, natož proti zbytku party. Je poražen.   
Konflikt je tedy situace, kdy je výsledek sporný a hlavně ovlivní hru pokud dopadne dobře (či špatně) pro postavu. V této situaci se začnou počítat předpoklady a vyndají se kostky z pytlíků...U každého konfliktu je třeba posoudit několik věcí – v jaké situaci je postava, jak je pro ni konflikt náročný a jak zajímavý je konflikt pro hru. 
Příprava konfliktu

Kdo s kým a proč

Nejprve je nutné určit kdo s kým a hlavně proč je v konfliktu. Tím se určí zda jde o aktivní či pasivní konflikt. Vymezíme strany a zjistíme o co jim jde. Ne vždy je to lehké a proto musí hráči spolupracovat s Vypravěčem, musí se dohodnout a společně určit jak bude konflikt vypadat. Hlavní je aby jeden nepřekřikoval druhého. 
My, při našich herních sezeních, používáme velmi jednoduchý vzorec. Jak hráči sedí, Vypravěč se zeptá prvního na akci, případně ji s ním vyřeší, pak dalšího a dalšího. V dalším kole pokračuje od hráče, který byl druhý a ten, který byl v minulém kole první je nyní poslední. Takhle jedeme pořád dokola, až jsou i protivníci první na řadě (pokud ještě jsou). Každý další konflikt začínáme od toho, kdo byl v minulém konfliktu naposledy druhý. 

Určení předpokladů pro konflikt

Nyní je na stranách účastnících se konfliktu příprava čísel před hodem. Konflikt je ovlivněn Talentem, Vlastnostmi, Dovednostmi a Situačním bonusem. V pasivním konfliktu určí Vypravěč Cílové číslo, která jsou standardně nastavena na hodnoty: 6 (lehká), 9 (normální), 12 (náročná), 15 (velmi těžká), 18 (nemožná). Tato Cílová čísla platí pokud hrajete s Vlastnostmi do výšky tří nebo šest.  

V aktivním i pasivním konfliktu si každá strana určí své číselné předpoklady, které se sčítají a jsou: 

Talent (až +3) + Vlastnosti (stupeň vlastnosti) + Dovednost (stupeň dovednosti, případně i se specializací) + Situační bonus = Předpoklad pro konflikt 

Talent

Podle situace se do Předpokladu pro konflikt připočítá talent postavy až do maxima +3

Vlastnost 

Hráč vybere jednu vlastnost postavy, která se do předpokladů započítá v celé své velikosti. 

Dovednost 

Hráč, pokud má nějakou vhodnou dovednost, jednu vybere a započítá si jí do Předpokladu pro konflikt v celé velikosti. Pokud je na této dovednosti napojena nějaká specializace, smí si hráč započítat i specializaci – pokud se její použití hodí. 

Situační bonus

Jediná část konfliktu, která ještě nebyla vysvětlena. Situační bonus pramení z přesvědčení autorů, že každá situace, každý konflikt je unikátní a jedinečný – nic není nikdy stejné, ani když se to opakuje, vždy hrozí vybočení z rutiny. 

Situační bonus je vyjádřením této originality situace. Pohybuje se v rozmezí od 0 do 12 (Buď ho získá hráč nebo je o něj navýšené CČ), ale nikdy nesmí zvýšit Předpoklad pro konflikt nad dvanáct
. Pokud má postava součtem všech svých atributů Předpoklad pro konflikt +12, je jí situační bonus k ničemu – je takový mistr, že nic neponechává náhodě.  

Příklad

Základní situační bonus pro každou situaci je vždy na nule. Představme si souboj dvou postav na rovném terénu. Oba budou mít holé ruce, situační bonus je pro oba stejný – nulový. Pokud jeden bude mít dýku a druhý bude stále beze zbraně, může ten s dýkou dostat situační bonus +1. Pokud jeden bude mít dýku a druhý zbroj, mohou oba dostat situační bonus +1 (a tedy je to jako kdyby oba měli 0). 

Situační bonus je na rychlé úvaze Vypravěče. Hráči mohou pouze upozornit na nějakou svoji výhodu, ale nemá smysl se s Vypravěčem hádat. On je tím, kdo určuje situační bonus. 

Role Vypravěče

Vypravěč není nepřítelem postav, ale spíše arbitrem pravidel. Měl by být spravedlivý ve svých rozhodnutích pro i proti postavám. Proto je on tím, kdo může hráči zakázat použití některé dovednosti, nebo mu doporučit vhodnější. Případně, při dobré argumentaci a popisu hráče uznat jeho pravdu a bonus udělit, či dovednost povolit. 

Určení Cílového čísla

Zde je důležité uvědomit si, zda jde o konflikt aktivní a tedy souboj dvou stran a nebo pasivní a tedy většinou snahu hráčovu o nějakou činnost na kterou nemá vliv žádná protistrana. Pokud se jedná o aktivní konflikt, obě strany spočítají své předpoklady a hodí kostkami. Ta strana, která má více je úspěšná a získává úspěchy. Ta druhá strana se svojí snahou neuspěla. 

Pasivní konflikt je jednodušší – Vypravěč určí podle situace Cílové Číslo (CČ) a nechá hráče hodit kostkami. Pokud přehodil CČ a navíc získal určitý počet úspěchů, činnost se mu povedla. Pokud získal méně úspěchů, většinou může činnost opakovat než získá tolik úspěchů kolik je potřeba (a úspěchy získané se mu sčítají) – jde jen o to, jak dlouho bude činnost trvat. Pokud CČ nepřehodil, je to smutné, ale úspěšný nebyl. 
Rozuzlení konfliktu

Když známe všechny číselné předpoklady pro konflikt a víme, zda se jedná o aktivní či pasivní konflikt, zbývá nám poslední část konfliktu a tou je hod šestistěnnými kostkami. Hodí se dvěmi kostkami, jejichž hod se sečte a přičte k Předpokladům pro konflikt. Srovnají se výsledky obou soupeřících stran a nebo jedné strany a CČ a je vidět, jak konflikt dopadl. Nyní přichází na řadu popis a vyhodnocení úspěchů. Než se do toho pustíme, podívejme se na CČ a nějaké příklady konfliktů. 

Cílová čísla

	Cílové číslo
	Náročnost
	Poznámka

	6
	Lehká
	Tuto činnost zvládne i postava bez bonusů za dovednosti a profilaci

	9
	Normální
	Každodenní rutina. Postava bez dovedností může mít trošku problémy

	12
	Těžká
	Postava bez základních dovedností má malou šanci na úspěch

	15
	Extrémní
	Pokud není postava dobrá v činnosti o kterou se pokouší, pravděpodobně neuspěje

	18*
	Nemožná
	Ani mistr si nemůže být jist dobrým výsledkem


Cílová čísla reprezentují náročnost v pasivním konfliktu, ale mohou ji reprezentovat i v konfliktu, který jedna strana považuje za aktivní a jedna za pasivní (aktivně-pasivní konflikt). Strana, která řeší pasivní konflikt si hází proti CČ, strana, která řeší aktivní konflikt si hází proti výsledku hodu první strany. Přehození CČ znamená úspěchy – tolik, kolik je Přehození/3. Pokud překonám CČ o 21 mám krásných 7 úspěchů.

Hlavně Vypravěč by si měl uvědomit, že CČ je vždy závislé na situaci a i na postavě, která se o jeho přehození snaží. Ukažme si to na příkladech: 

Příklady určení CČ

Postava se snaží rozdělat oheň. CČ je 6, jelikož se nejedná o náročnou situaci. Pokud začne foukat silnější vítr, může Vypravěč určit CČ jako 9 – vítr znesnadňuje rozdělávání ohně. Začne pršet a náročnost se ještě zvedne – klidně i na 15. Cílové číslo je plně závislé na situaci. 

Profesor matematiky je ve svém domku, ve své pracovně u své oblíbené tabule a počítá velmi složitou rovnici. Pro něho je to rutina, spočetl by jí kdykoliv – náročnost může být 6 nebo 9 (pro něho). Kdyby tu samou rovnici počítal někdo jiný, ne tak dobrý v matematice, klidně bude náročnost vyšší. Když bude tu samou rovnici počítat před žáky ve třídě, může pro nepozornost udělat chybu  - a náročnost roste na 12. Nyní dělá náš milý profesor poslední důležitou zkoušku své kariéry a počítá rovnici před komisí nejlepších matematiků světa. Náročnost situace může vzrůst na 15, protože je trémovaný, nesmí zaváhat, udělat chybu...

Opravář hodin a budíků opravuje tyto předměty proti CČ 9. On to pravděpodobně přehodí a získá i určitý počet úspěchů, ale postava bez dovedností se zapotí. Složitější mechanismus bude opravovat proti 12, kde už postava bez dovedností nemá téměř šanci. Pokud bude viset hlavou dolů v místnosti s vyšší gravitací, bude opravář házet proti náročnosti 18 (a asi neuspěje, ale...) a postavě bez dovedností Vypravěč ani nepovolí hod – protože v takto extrémní situaci nelze zkoušet něco, co postava nezná. 

Úspěchy

Každý hod kostkou reprezentuje snahu jedné strany konfliktu o co nejvyšší přehození strany druhé. Strana, která hodí více totiž získá úspěchy, za které ovlivní situaci ve svůj prospěch. A čím více úspěchů najednou, tím lépe. Úspěchy se získávají velmi jednoduše. Odečteme Cílové číslo (nebo nižší hod strany v aktivním konfliktu) a výsledek vydělíme třemi, tím získáme čisté úspěchy – za které již smí hráč popisovat výsledek své činnosti. 

Příklad 

Dvě strany spolu bojují. Bojovník A má meč, Bojovník B má pistoly. Spočtou si své předpoklady pro boj a zjistí, že A má 12 a B má 9. Hodí si kostkami a dopadne to takto: A = 15 (hodil 1 a 2) a B = 21 (hodil 6 a 6). A má méně, proto jeho výsledek odečteme od výsledku B. 21 – 15 = 6. B je o 6 lepší než A. Nyní převod na čisté úspěchy: 6 : 3 = 2. B má dva čisté úspěchy. Pokud se vám toto zdá složité, doporučuji vám návrat do čtvrté třídy základní školy. 

Opravář aut spravuje jedno pod těžkou palbou. CČ pro opravení auta pod palbou určil Vypravěč jako 12. On hází svými předpoklady proti Cílovému číslu. Ti, kteří na něho střílí ale také házejí proti CČ, které je rovněž dvanáct (kryje se za autem a podobně). Opravářovi předpoklady jsou devět, střelci mají jednotně 6. Opravář si hodí a získá 16, to je o pět více než je jeho CČ a proto má dva čisté úspěchy. Střelci hodí celkem dvanáct, což je remíza s CČ a tedy přehození o nula – žádný čistý úspěch. Tímto stylem by konflikt pokračoval až do konce – opravení auta a nebo vyřazení opraváře.  

Všechny aktivní konflikty potřebují sedm úspěchů. Strana, která sedm úspěchů získá jako první smí provést s poraženým cokoliv – co spadá do efektu o co se pokoušela. Pokud chci někoho obelhat a získám sedm úspěchů, věří mi (čím více úspěchů získá v konfliktu, tím více je nedůvěřivý, ale stále mi věří). Pokud se bojuje a protivník získá sedm úspěchů jako první, moje postava je plně v jeho moci – zabita, zajata či těžce zraněna. Sedmý úspěch v konfliktu je definitivní a znamená vítězství. Samozřejmě se mluví o sedmém čistém úspěchu. 

Popisování úspěchů

Pro hráče, kteří chtějí své úspěchy popisovat je zde tato mechanika – každý jednotlivý úspěch znamená jeden popsaný detail – vyražení zbraně, odražení úderu a protisek. Cokoliv, co hráč zvládne popsat a je to alespoň minimálně přiblížené počtu úspěchů. Hráč může popsat jeden minimální efekt za jeden úspěch a nebo silnější efekt za více úspěchů (najednou získaných). Pokud se nechce popisem zdržovat, nemusí – stačí naházet úspěchy a říct jak konflikt dopadl. 

Tabulka síly čistých úspěchů

	Čisté úspěchy
	Výhoda
	Poznámka – Popis, efekt

	1
	Minimální
	Popis drobnosti, která sama o sobě nemá velký vliv na průběh konfliktu

	2-3
	Lehká
	Poškození výbavy soupeře, menší zranění (možnost změny situačního bonusu)

	4-5
	Znatelná
	Zničení části výbavy protivníka, Znatelné zranění i zmrzačení. 

	6
	Vítězná
	Pokud postava získá tolik úspěchů najednou, je skoro vítězem konfliktu – může popsat téměř libovolný efekt, sedmý úspěch už je jen formální

	7
	Konečná
	Definitivní konec konfliktu. Strana s tímto počtem úspěchů má efekt ve své moci a smí jej podat libovolně. 


Nezapomínejte na roli Vypravěče. Pokud vám řekne, že je nějaký popis či výsledek přehnaný, respektujte toto jeho rozhodnutí. Vypravěč není vaším nepřítele,, ale naopak vašim postavám pomáhá prožívat co možná nejlepší příběh. 

Výsledek konfliktu ve hře

Každá strana, i vítězná si vede (minimálně do konce herního sezení) záznam o proběhlém konfliktu. Výsledek tohoto konfliktu se totiž stále uchovává ve hře – alespoň slovně. Pokud došlo k boji a postava zvítězila, ovšem protivník získal tři úspěchy, je postava zraněná a to ji může znevýhodnit v příštím konfliktu. Důležité je hlavně zaznamenat jaký efekt měl zisk úspěchů druhé strany. To, že postava zvítězila je hezké, ale do hry to nemá až takový vliv (tedy kromě toho minima, že celá hra pokračuje vítězným směrem). Spíše jde o to, kolik úspěchů získala poražená strana a jak to ovlivní postavu do dalších konfliktů. Pokud v souboji získal protivník tři úspěchy a Vypravěč situaci popsal jako bodnutí nožem do břicha, může postava mít na všechny následující fyzické konflikty postih až -3 k hodům…
Tady vidíte, že ani sebesilnější postava nezvládne bojovat stokrát v jednom jediném dni – po čase se jí všechny škrábance, oděrky a jiné věci nasčítají a dají soupeři vyšší situační bonus a i mistr bojovník padne udolán mravenci...

Závěrem o konfliktu

Jak vidíte, veškeré situace, které mohou ve hře vzniknout se dají vyřešit velmi lehkou mechanikou. Lehkou tak, až je to udivující. Konflikty jsou trojího druhu – aktivní, pasivní a aktivně-pasivní. Vždy se sečtou všechny předpoklady, hodí se kostkami, provede se součet všech čísel a následně se zjistí kdo hodil víc. Z rozdílu hodů vyjdou čisté úspěchy a následně se situace popíše podle počtu čistých úspěchů (a nebo nepopíše, pokud o to hráč nestojí). 

Tento systém je mnohem svobodnější a taktičtější, než by se mohlo zdát – hráč svými výsledky a svým popisem totiž může ovlivňovat celý konflikt a hlavně situační bonus. Navíc a to považuji za velkou výhodu nemusíte ani řešit seznamy kouzel, zbraní a podobné – Jedna postava čaruje a druhá do ní mlátí mečem? Kdo zvítězí? Ten kdo hodí více úspěchů. Chce čaroděj zvítězit boj jediným kouzlem? Pokud získá sedm úspěchů dříve než bojovník a tedy zvítězí konflikt, může popsat jak zvítězil jednou jedinou dobře mířenou ranou Fireballem do hlavy...

Příklad taktizování

Jeden z hráčů v mé družině si udělal postavu mistra samuraje. Jeho dovednosti, které jsou podstatné pro tento příběh se vázaly hlavně na boj – Talent +2, Zdatnost +3, Boj se zbraní +3 a mistrovství: Katana, Wakizashi a Dvě zbraně. 

Když bojoval a používal katanu i wakizashi, jeho Předpoklad pro konflikt byl: Talent +2 + Zdatnost +3 + Boj +3 + Katana +3 (a nyní aplikace pravidel o více podobných dovednostech) Boj dvěma zbraněmi +1 a wakizashi +1 = +13. To byl jeho předpoklad pro boj. 

Během boje došlo k tomu, že protivník získal několik úspěchů v jediném hodu a já, jako Vypravěč, jsem situaci popsal tak, že protivník vyrazil postavě z ruky wakizashi a tím jsem snížil postavě Předpoklad pro konflikt o dva (již nešla použít dovednost Wakizashi ani Dvě zbraně). Kdybych popsal vyražení katany, stejně by se Předpoklad snížil o dva – hráč by si započítal +3 bonus za wakizashi…

Další příklad taktizování

Přesila postav bojuje proti jednomu velmi silnému protivníkovi. Samuraj bojuje katanou nablízko. Další z postav pomocí ovládání živlů víří prach a hází jej protivníkovi do očí a poslední z postav vykřikuje povely a podporuje ostatní. 

Vypravěč situaci vyřeší lehce – za každý úspěch, který získá postava vířící prach do očí protivníka nad určené CČ bude mít tento postih k hodu pro následující kolo. Za každý úspěch, který získá podporovatel proti CČ budou mít jeho společníci v tomto kole bonus k hodu. Nu a samuraj s protivníkem si vyřeší aktivní konflikt. 

Jako první se vyřeší podporovatel. Získá tři čisté úspěchy a zvýší svým přátelům předpoklad pro konflikt o +3. Jako další si hodí postava sypající prach do očí protivníka a díky bonusu získá jeden úspěch…

Jak je vidět z příkladů, Styx vám umožní hrát takticky, ale i týmově…podle toho, co preferujete nejvíce.  
Herní situace, konflikty a dodatky

Jak vidíte, systém sám o sobě pokrývá veškeré herní s jednoduchostí a elegancí situace. Všem zmínkám o herním prostředí se naprosto záměrně vyhýbáme – abyste si své hry mohly užívat jak ve fantasy, tak v cyberpunkovém či jiném prostředí. 

Naším cílem bylo dodat vám univerzální pravidla podporující jak taktické, simulační, tak narativní mechaniky. A výsledek vám zde předkládáme k posouzení – tvorba postavy, popisy úspěchů a ovlivňování hodů – vše v lehkém univerzálním systému pro každého. V této poslední kapitolce si řekneme pár menších detailů o některých specifických typech konfliktů jako je boj, o tom co postavy mohou zkoušet a naopak nemohou a tak podobně. 

Co postavy mohou zkoušet? 

Všechno. Každá postava se smí pokusit o cokoliv. Vypravěč podle toho připraví CČ. Nicméně, stále jsou zde některá omezení, pokud se na ně rozhodnete hrát – vyloženě speciální dovednosti jako magie a podobně jsou podmíněny tím, že hráč tomu uzpůsobí Talent své postavy. Naše družina na tohle nehraje. Ale klidně můžete, pokud jako vypravěč nechcete aby si hráči brali magické dovednosti jen tak. 

Každá z postav se může snažit o cokoliv, co můžeme považovat za běžnou dovednost. I číst a psát se může pokusit – pokud má dostatečně vysoké psychické vlastnosti. Ale Vypravěč určí CČ o jednu či dvě úrovně výše než by bylo CČ pro postavu, která umí číst. Střílet z pistole postava může, i když nikdy nestřílela. 
Důležité je, že postavy se mohou snažit o cokoliv, ale zapálení ohně silou vůle bude mít CČ 18 a postava, která nebude mít žádné dovednosti, jen Vlastnost Osobnost na 6 stupni to stejně nedokáže (při hodu 12 na 2k6) totiž CČ pouze vyrovná a tedy nezíská ani jeden čistý úspěch a tím pádem neuspěje. 

Unikátnost konfliktů

Žádná situace není nikdy stejná. Každý konflikt můžete pojmout jako aktivní či pasivní – stačí jen změnit úhel pohledu. Snažte se pravidla využívat tak, aby byla co nejohebnější a nejzábavnější pro vás jako hráče i vaše postavy. Tento systém není pro každého a ne každému bude vyhovovat. Ale ti, kteří si tento systém oblíbí a párkrát zahrají zjistí, že je velmi svobodný a mnohem více taktický než systémy se stovkou různých zbraní, akcí a dovedností. 

Dokonce i dva šermířské souboje, ve kterých se střetnou stejní protivníci nejsou stejné – proto je potřeba dobře popisovat – nikoliv z hlediska slovosledného, slohového či „literárního“, ale i dobrým popisem taktiky a akcí můžete pro svoji postavu získat výhodu situačního bonusu pro příští akci. Klíčem k vítězství nejsou vždy jen úspěchy.
Příklad 

Postava bojuje s dýkou proti strážnému s halapartnou. Halapartna je dlouhá a tedy má strážný bonus +3 za situaci. Provedou se hody a hráč získá dva úspěchy. To je dost na to aby svým popisem získal změnu situačního bonusu – nyní je jen na něm, zda se nalepí na strážného blízko a on nebude moci využít sílu své halapartny a nebo zda provede cokoliv jiného. 

Boj jako specifický konflikt 

Stále jsme vás neseznámili s pravidly pro boj a vy na ně čekáte jako na smilování Boží? Potom jste tato pravidla nečetli pořádně. Boj se řeší stejně jako každý jiný konflikt. Nemá smysl plánovat akce, nemá smysl určovat iniciativu – stačí jen lehce určit typ konfliktu, kdo na koho útočí a provést hod.  

Taktika v boji

Jako mnoho ostatního, i taktika je závislá na počtu získaných úspěchů a samozřejmě popisu. Popis je to, co vám může pomoci získat či změnit situační bonus – tedy v podstatě bonus za taktiku. Pokud dobře popíšete, jak se protivníkovi dostanete za záda (na což využijete možnost popisu efektu za úspěchy) může vám Vypravěč na další hod přidělit solidní situační bonus. 

Cílem tohoto systému není vytvořit komplexní soubojový systém plný akcí, manévrů a složitosti ve kterém bude souboj osmi protivníků proti šestnácti trvat dvě hodiny a bude nepřehledný, vypravěč po hře dostane migrénu a jediní šťastní budou dva hráči, kteří hrají bojovně založené postavy. To opravdu není cílem tohoto systému. Naopak, naším cílem vždy bylo a je (a to i u Úsvitu legend) udělat soubojový systém rychlý, úderný a zábavný pro hráče. Ve Styxu je splněno pravidlo rychlosti – pár hodů a je po boji. Je splněno i pravidlo údernosti – silnější postava zvítězí, souboj bojovníka a čaroděje nebude rovnou vítězství čaroděje (nebo lučištníka), ale toho lepšího a zábavnost? Zkuste si popisovat boje, skučení nepřátel, usekané ruce, vyhřezlá střeva, holou rukou vyrvané krky a ...no prostě, vžijte se do boje, vychutnejte si prožitek fantazie nad hody kostkou. 

Boj s přesilou

Boj je jeden z velmi důležitých konfliktů během hraní RPG her. Není tím nejdůležitějším, ale troufám si říci, že je velmi častý. A právě proto si nyní rozebereme tři různé způsoby jak řešit boj jako velmi specifický konflikt. Nejlépe se to ukazuje na souboji s přesilou. Protože v tomto případě máme celkově několik možností jak vyřešit celý konflikt: 

1) Řešení klasicky

Klasické řešení systém aktivně-pasivního konfliktu. Žádné dělání rozdílů mezi soubojem a ostatními konflikty. 

2) Sčítání úspěchů

Rychlejší řešení situace, vhodné hlavně pro velkou přesilu a nebo pro chvíle, kdy se bojem nechcete vůbec zdržovat. Pokud zaútočí dva či více spřátelení bojovníci na jednoho nepřítele, hází si normálně (klidně aktivně-pasivní konflikt), ale čisté úspěchy si sčítají a tedy mnohem rychleji protivníka vyřadí. 

3) Heroický systém

Řešení konfliktu probíhá pouze jako aktivní konflikt. Každý, kdo hodí více než jiný účastník souboje získává čisté úspěchy. Klidně se může stát, že jeden účastník konfliktu vyřadí během jednoho kola i tři protivníky. Však se také jedná o heroický systém. Tento druh řešení souboje lze použít i ve chvíli, kdy jedna z postav pomocí svých dovedností získá možnost zaútočit třeba na tři protivníky najednou. 

Vliv náhody

Přemýšlejte, v celém systému, nejen v boji má stále náhoda velmi velký vliv – pokud ji necháte. Body Šance, popis situace a získávání situačního bonusu náhodu přetahují na vaši stranu. Pokud si chcete ověřit sílu náhody, postavte dva stejně silné bojovníky proti sobě – žádný situační bonus a hned uvidíte, že boj stojí jen a pouze na hodech kostkou. Nicméně, i sebeslabší protivník dokáže porazit mistra – nezapomínejte na hod 1 a 1 na dvou šestistěnných kostkách. 

Je tedy boj zábavný? 

Ano je, ale ne pro každého. Pokud tomuto systému přijdete na chuť, zjistíte, že boj je lepší než jen plánovat akce a házet kostkou. Boj by měl nabízet vašim postavám ukázku jejich osobnosti, charakteru, ale i odlišných dovedností od ostatních (pokud jsou tedy bojové). Pracujte se svojí postavou a nejen boj vám bude odměnou ve hře více než v jiném simulačním systému. 

Magie jako specifický konflikt 

Pokud jste dobře četli a pochopili všechna předešlá pravidla, ani magie vám nebude dělat výraznější problémy. Po dohodě s Vypravěčem budete vědět, zda pro naučení magie je nutné mít nějak upravený Talent či nikoliv. Pokud si vytvoříte seznam kouzel, nikdo vám v tom bránit nebude, ale při naprosté svobodě dovedností zabývajících se magií bude vymýšlení kouzel dosti úmorné. 

Lepší je, když si hráč hodí na magii a podle počtu úspěchů sám popíše jak zaklínadlo, které seslal funguje a jakého efektu dosáhl. Pokud bude chtít dosáhnout nějakého složitého efektu – absolutního poražení nepřítele potřebuje sedm úspěchů. Pokud jej jen zpomalit (tedy změnit situační bonus) stačí mu dva úspěchy. 

Pokud se protivník tomuto kouzlu nijak nebrání nebo neohrožuje kouzelníka, jednoduše pojměte tento konflikt jako pasivní a nechte sesilatele házet proti CČ v závislosti na situaci. Pokud cíl zaklínadla přímo ohrožuje kouzelníka, jedná se o klasický aktivní konflikt. Pokud kouzelník čaruje na jeden cíl a současně na něj útočí jiný protivník máte několik možností jak tento konflikt řešit: 

1. Kouzelník provede hod se svým cílem (aktivní či pasivní).

2. Kouzelník provede hod s tím, kdo ho ohrožuje (aktivní) – oba popisují efekt při úspěchů

3. Protivník provede pasivní konflikt proti CČ (danému situací a obrannými dovednostmi sesílajícího kouzelníka) Pokud přehodí získá úspěchy proti kouzelníkovi, který si hodí proti cíly svého zaklínadla (na aktivní či pasivní konflikt) a též má možnost získat úspěchy. V dalším kole by měl hráč kouzelníka přehodnotit strategii a nebo doufat, že získá rychleji úspěchy a oba protivníky…. 

Záleží na Vypravěči a na situaci v jaké se scéna odehrává. Pokud chce Vypravěč dostat hráče pod dostatečný tlak, klidně ať je nechá bojovat v jednom kole s několika různými protivníky. Hlavní je zábava pro hráče, oni jsou hlavní postavy, okolo nich se vše točí. CP, prostředí a vše ostatní je k ničemu, když nejsou hráči nebo se nudí a hru schválně kazí. 

Vypravěč...

...není nepřítelem postav. Není ani hlavní postavou. Vypravěč je režisérem hry, arbitrem pravidel. Ve hře platí slovo Vypravěče. Hráči nemusí souhlasit, nemusí být spokojeni – ať si tedy napříště připraví zajímavý příběh oni. Funkce Vypravěče není vždy vděčná. 

Vypravěč by neměl postavám dělat ze života peklo a hráčům kazit chuť ze hry. Měl by se starat hlavně o to, aby se hráči bavili. Líbí se hráčům, když jsou jejich postavy týrané? Ať je tedy Vypravěč týrá. Jsou hráči rádi, když jejich postavy zachraňuji svět? Nechte je svět opravdu zachránit. 

Hrajete vy a Vypravěč společně. Všichni se chcete bavit. Hra, systém, prostředí a vše ostatní vám k tomu jen slouží. Stále jste to vy a hra. Vy a vaše zábava. Proto by vypravěč měl dbát hlavně na to aby se bavili hráči a nikoliv aby byli nešťastní z pravidel a Vypravěčovi moci. 

Závěrem

Jste na konci pravidel. Nyní vám už nezbývá nic jiného než je vyhodit a nebo si zahrát. Rozhodnutí je na vás. Pravidlový systém plní přesně ty funkce, které jsme mu chtěli jako autoři dát – Je jednoduchý, svobodný a univerzální. Žádná z těchto vlastností nezpomaluje vyhodnocování konfliktů, které je plně v rukou hráčů – stejně jako jejich postavy. 

Hra staví na domluvě hráčů i Vypravěče – na jejich touze po kvalitní hře (i s číselně promakanými postavami) a nebo naopak se skoro bezčíselnými postavami. Základním předpokladem je, že se chcete dobře bavit. Pokud ano, tato pravidla vám pomohou. Pokud ne, nepomůže vám ani voda svěcená. 

Pokud nás (autory) budete chtít kontaktovat, můžete tak udělat mailové adrese brash@centrum.cz nebo na stránkách: http://brash.blog.cz případně na RPG fóru a jiných diskuzácích, kde se vyskytujeme. Za náš tým vám mohu slíbit, že se budeme věnovat rozvoji a podpoře Styxu. 

...neboť řeka je již jiná a ani ty jsi nezůstal stejný.
� Pokud hrajete na vlastnosti o velikosti 6, je jasné, že maximální Předpoklad pro konflikt bude +15. 


*	Tato náročnost je připravena pro opravdu obtížné hry. Pokud chcete hrát hardcore, používejte i tuto náročnost. 





1

