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Hod na ovladnuti démona: Vol + 2k6 je:
< obtiznost —4 —— Démon se rozzufi
< obtiznost — Démon je omracen
> obtiZnost —— Démon posloucha theurga
Moje Viile je +3, tvoje +5, obtiZnost je 12, to vyjde skoro
nastejno, nech mé& to zkusit!
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Mechaniky - opakovani

Machaniky hry popisuji, jak virtudlni svét reaguje na hrace. Rika
jak se vyhodnoti situace jejichZ vysledek neni jednoznaéné dany.
Vhodné vytvofené mechaniky hry vytvareji ofekdvané reakce,
kompaktni a neruseny dojem ze hry, stejné jako vytvaFi vyzvu k
pFekonani.
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Mechaniky - opakovani

Machaniky hry popisuji, jak virtudlni svét reaguje na hrace. Rika
jak se vyhodnoti situace jejichZ vysledek neni jednoznaéné dany.
Vhodné vytvofené mechaniky hry vytvareji ofekdvané reakce,
kompaktni a neruseny dojem ze hry, stejné jako vytvaFi vyzvu k
pFekonani.

Je to skute¢né potreba?
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Prostor

Rozdé&leni prostoru - je prostor scény (hry) spojity, nebo
kvantovany? Jde o graf? Kolik ma dimenzi?

Obsahuje prostor scény né&jaky podprostor? Jak funguje p¥echod?
Kde je okraj dosaZitelné oblasti a jak je FeSen?

Vytvorenim atypického prostoru miize dodat h¥e na zajimavosti,
stejné jako na obtiZnosti p¥i pochopeni.
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Atributy

Objekt - v zasadé to co lze nazvat podstatnym jménem. Objekty
maji atributy systémové a herni, nachazi se v néjakém stavu.
Stejn& jak by mél byt hra¢ informovan o zméné& stavu, mé&l by byt
informovdn o zméné atributl slouZicich jako vstupni parametry
vyhodnocovaci mechaniky hry.

Rozdé&leni atributli souvisi s mechanikou vyhodnocovani &innosti a
neexistuje idedIni model (byt existuji &asto pouZivané standartni
modely)

Skryté atributy - predevsim (ale nejen) systémové atributy, ktery
chceme vyslovné skryt.
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Atributy

Atributy objektd musi pokryvat moZnosti toho, co je ve svéte
moZné. P¥itom se objevuji atributy odvozené a neodvozené (staty).
Odvozené atributy josu konkrétn&jsi hodnoty riznych &innosti,
idedIn& odvozené od néjakych zakladnich statistik.

® | ze skdkat — delka_skoku, vyska_skoku
® | ze chodit a b&hat — rychlost_behu, doba_behu

Z3akladni statistiky:
* Vitalita
e Sila
® Rychlost
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Atributy

Atributy objektd musi pokryvat moZnosti toho, co je ve svéte
mozné. P¥itom se objevuji atributy odvozené a neodvozené (staty).
Odvozené atributy josu konkrétn&jsi hodnoty riiznych &innosti,
idedIn& odvozené od néjakych zdkladnich statistik.

® | ze skdkat — delka_skoku, vyska_skoku
® | ze chodit a b&hat — rychlost_behu, doba_behu

Odvozené statistiky:
e HP = 2 * ( vitalita + sila )
® Rychlost = Rychlost pohybu v [m/s]
® Doskok = Sila / 20 [m]

(3 zakladni staty)
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Atributy

Atributy objektd musi pokryvat moZnosti toho, co je ve svéte
mozné. P¥itom se objevuji atributy odvozené a neodvozené (staty).
Odvozené atributy josu konkrétn&jsi hodnoty riznych &innosti,
idedIn& odvozené od néjakych zakladnich statistik.

® | ze skdkat — delka_skoku, vyska_skoku
® | ze chodit a b&hat — rychlost_behu, doba_behu

Je-li mozné odvodit jeden atribut od druhého, udélejte to!
e Sila = Vitalita * 2
® Rychlost = Vitalita v [m/s]
e HP = 4 * vitalita
® Doskok = vitalita / 10 [m]
(1 zékladni status)



Atributy objektd
000®00

Atributy

Atributy objektd musi pokryvat moZnosti toho, co je ve svéte
mozné. P¥itom se objevuji atributy odvozené a neodvozené (staty).
Odvozené atributy josu konkrétn&jsi hodnoty riznych &innosti,
idedIn& odvozené od néjakych zakladnich statistik.

® | ze skdkat — delka_skoku, vyska_skoku
® | ze chodit a b&hat — rychlost_behu, doba_behu

Je-li mozné odvodit jeden atribut od druhého, udélejte to!
e Sila = Vitalita * 2
® Rychlost = Vitalita v [m/s]
e HP = 4 * vitalita
® Doskok = vitalita / 10 [m]

(1 zékladni status)
problém?
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Zakladni staty

Zakladni t¥i oblasti ¢innosti, které by mély statistiky pokryt jsou:
® Fyzické
® Psychické
® Socidlni
Zpusoby jejich konkrétniho rozdéleni a aplikace se Siroce lisi, viz
sekce s priklady.
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Struktura skrytych informaci/atributi

A - vefejnd informace

B - sdilend hraci 2 a 3

C - privatni pro hrage 2

A - co vi celd hra (skryté staty)
A - co vi Ordkulum (random)

God
Player 2




Pravidla

Foundational
rules
Implicit theoretical
basis of game

Pravidla
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Feedback

—

Operational Behavioural
| rules rules
" Average of rules in Implicit rules of
minds of all players behaviour
Written rules Laws
Explicit formulation Explicit behavioural
rules: proprieties,
l sanctions, corrections

Official rules
Authorisation

.

!

Equipment

“Hardware” (physical
embodiment of game)

I

l—|

Play

Application of rules
to equipment

'y

Advisory rules

“Rules” of strategy
and tactics
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Pravidla

® Foundational rules
- Zakladni formalni, abstraktni struktura a princip hry,
matematicka abstrakce.
- nap¥. "V pokladu se nachazi 1 az 6 zlatych minci.”
- napf. "mario muze preskocit diry” - nap¥. "existuje zamcene
dvere. bez zvyseni sily jimi nelze pohnout. po jejim zvysenije
sance 50% na uspech”

® Operatioanal rules
- mnozina konkretnich akci, ktere mohou nestat a ktere muze
hrac ve hre delat - nap¥. " Otevrit poklad, hodit 1K6 a vzit si
tolik zlatych”



Pravidla
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Pravidla

©® Behavioral rules
- nemechanicka soucast pravidel, chovani hrace
- napr. "Pri hre vice hracu neinzultovat spoluhrace hozenou
fixou.”

® Written rules
- skutecne zapsana pravidla o tom, jak hru hrat. manual. -
tuto roli dnes obvykle supluje tutorial hry - napr. seznam
kouzel a jejich statistiky
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Pravidla

O Laws
- mnozina zakonu nejake komunity, napr pri hrani turnaje -
napr. Hraje se single elimination - napr. Krathus je zakazany -
napr. nadavky atp jsou zakazany

@ Official rules

- jako Laws, ale uvnitr hry
- napr. predmety z patche 1.3 jsou zakazany
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Pravidla

@ Advisory rules
- "rules of strategy” -doporuceni pro "dobrou” a povedenou
hru - napr. meta rozdeleni tymu na 1 top, 1 mid, 2 bott a 1 jg

® House rules
- mnizina nadstavbovych pravidel upravujucich hru, feedback
section



Skill (dovednosti)

Co dokaze postava vykonat, pfi¢emZ vysledek akce je nejisty a mél
by byt vyhodnoceny mechanikou.

® Real skill - dovednost hrace
® Virtual skill - dovednost postavy

Ze zfejmych divodi se dale budeme soustfedit na Virtualni
dovednosti.



Zakladni staty

Dovednosti jsou pravidlovou aplikaci atributdl, tedy i v tomto
pFipadé jsou t¥i oblasti ¢innosti, které by mély pokryt jsou

® Fyzické

® Psychické

® Socidlni
Zpusoby jejich konkrétniho rozdéleni a aplikace se Siroce lisi, viz
sekce s priklady.
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Aplikace konkrétni dovednosti za danych podminek a s danymi
atributy ma uréitou pravdépodobnost tspéchu.

MnoZstvi systému je vytvorena zpétné volbou konkrétni mechaniky
z hodnoty pravdépodobnosti: " Jak zajistit padesati procentni
Gsp&Snost?”. Vysledek je vzdcné& fungujici, ¢asto ale pro
minimalisticky p¥iklad dostateény.

Rada: Velkym a vérnym pFitelem je kostka. Resp. kostky s
riznymi rozsahy, kombinace hodi atp.



Chance
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Zakladni problém: Co je hodné a co je malo.

P¥iklad:

e Velmi lehké 98%

e |ehké 83%

e Stredni 60%

o T&zké 30%

® Velmi t&zké 8%
Pokud neni zobrazena konkrétni hodnota (&i p¥imo mechanika
vyhodnoceni) doporu€uje se uZivatelovy S8ance mirn& nadhodnotit.
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Game A: 66% chance of winning $2400 33% chance of winning
$2500 1% chance of winning $0 Game B: 100% chance of winning
$2400

Kterou variantu zvolite?
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Odhadnéte pravd&podobnou p¥i€ind umrti na tyto obtiZe:
® Srdeéni choroba
® Rakovina
® Jind pfirozend pfitina

Nehoda

SebevraZda

vt

Jiné nepfirozend pfi¢ina
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Tipovany vysledek:
e Srde&ni choroba - 22%
® Rakovina - 18%
Jind p¥irozend p¥itina - 33%
Nehoda - 32%
Sebevrazda - 10%
Jiné nep¥irozena pf¥icina - 11%
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Tipovany vysledek:

e Srde&ni choroba - 22%
Rakovina - 18%
Jind p¥irozend p¥itina - 33%
Nehoda - 32%
Sebevrazda - 10%
Jiné nep¥irozena pf¥icina - 11%
Skute¢nd Sance:
Srde&ni choroba - 34%
Rakovina - 23%
Jind p¥irozend p¥itina - 35%
Nehoda - 5%
Sebevrazda - 1%
Jiné nepfirozena ptitina - 2%
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Tipovany vysledek:

e Srde&ni choroba - 22%
Rakovina - 18%
Jind p¥irozend p¥itina - 33%
Nehoda - 32%
Sebevrazda - 10%
Jiné nep¥irozena pf¥icina - 11%

Skute¢nd Sance:
Srde¢ni choroba - 34%
Rakovina - 23%
Jind p¥irozend p¥itina - 35%
Nehoda - 5%
Sebevrazda - 1%
e Jiné nepfirozend ptitina - 2%
Jak se znalosti konkrétnich hodnot tak bez ni je lidskd schopnost
spravné interpretovat procenta a Sanci pomé&rné omezena.
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Nejcastejsi reseni uspechu skillu

Dice pool
Pouzivd promé&nlivy pocet (a tvar) kostek, jez je urovan atributy
postavy. obvykle je pouZit jen jeden druh kostky najednou.
® best only: atribut uréuje mnoZstvi vrZzenych kostek, cilem je
pfekrodit alespoii jednou kostkou cilovou hodnotu.

® 1kX: atribut urcuje velikost kostky (1k4, 1k6, 1k8, 1k10)
® best two and...: 3k6, dvé nejlepsi kostky urluji zda se povedlo
¢i ne, zbytek randomizuje zplisob Uspéchu
® count success: kostky vyhodnoceny jednotlivé (5,6 dspéch),
atribut uréuje jejich pocet
- atribut uréuje mnoZstvi vrzenych kostek, cilem je prekrodit
alespon jednou kostkou cilovou hodnotu.
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Nejcastejsi reseni uspechu skillu

Dice by Difficulty
Obtiznost hodu ovliviiuje hod (pocet sten kostky), atribut se
pricita.

e 1kX: lehke 1k6, stredni 1k8, tezke 1k10, velmi tezke 1k20
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Nejcastejsi reseni uspechu skillu

Fixed roll
Normalizovany hod se sou¢tem skillu (atributu)
Roll and add skill

e 1d20 + Stat Modifikator + Skill
® 2k6 + Skill
e 1d20 - 10 + skill
® 2k6 + skill ; 9
Roll and less skill
® 3k6 j skill
e 1k100 j skill
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Fedeni rozvrzeni skilla
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Nejcastéjs

Archetyp (class and level) - game designerem p¥edpFipraveny vyvoj
postavy, &asto v&tveny. Obvykle v sobe zahrnuje 2-3 funéni buildy.

Dovednostni (skill based) - jednotlivé dovednosti jsou zvldst, nebo
v malych balicich, schopnosti postavy sjou dany slou¢enim
jednotlivych, zvldst vylepgovanych balikii
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Nejcastéjsi feSeni rozvrzeni skilll

Archetyp (class and level) - game designerem predp¥ipraveny vyvoj
postavy, Casto v&tveny. Obvykle v sobe zahrnuje 2-3 funéni buildy.

Apprentice
F‘.sj
Squlre Initiate
nutlaw tleric
Lu.19
Lu.20 Tnlef cnlyte Lu.20

Warrior

Ran EI’
B Lv.28
Druid
Knight
Enchanter

Glagiator

Palaﬂln



Chance
0000000000800

7
|

rozvrzeni skillt

Nejcastéjsi fesen

Dovednostni (skill based) - jednotlivé dovednosti jsou zvldst, nebo
v malych balicich, schopnosti postavy sjou dany slou¢enim
jednotlivych, zvldst vylep$ovanych balikii

Splhéni I

Splhani IT
Obr +3

Akrobacie I
Obr +3

Akrobacie IT
Obr +6

Utk 11
Utk 111

Akrobacie IIT
Obr +9

Splhénf 111
Obr +9

Ohebnost I
Obr +3

Ukryvanf{ I
Obr +3

Ohebnost IT
Obr +6

Tichy pohyb 1

Tichy pohyb 11
Obr +4

Ukrfvan( Il
Obr +6

Ohebnost 1T
Obr +9

Ukryvén{ 111
Obr +9
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Fedeni rozvrzeni skilla
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Nejcastéjs

A few years ago, at a Blizzcon, the question came up
about classes in World of Warcraft. Rob Pardo said that
they chose a class-based system with descriptive names
so that when you told your non-WoW-playing friends you
have a "level 43 Warrior” they knew exactly what you were
talking about.



Chance
000000000000e

v Vs

Fedeni rozvrzeni skilla
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Nejcastéjs

In a class-based system, character planning is significantly
simplified. Most of it is done by the game designers. The
number of viable builds per class is usually no more than
three, most often two or one. There are often more classes
then there are roles to play in the game, and a character
that only can fulfill one role is boring to play. There ends
up being a lot of ability duplication in the game by neces-
sity. Balancing this duplication becomes a primary concern
of designers.
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SPECIAL

S - Strengh

® P - Perception

® E - Endurance
® C - Charisma

® | - Inteligence
o A - Agility

® | - Luck

Rozsah 1-10, dopln&no o dovednosti (0-100)

Akce interpretovany jako pravdépodobnosti, kde body slouZi k
Upravé hranice uspésnosti akce dané dovednosti pomoci naroénosti
akce (nap¥. dsp&nost je (D + 101 — N)%)
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SPECIAL

Velmi Casto pouZivany, zapamatovatelny. PYevod na procenta davd
jasny vyznam hodnotam.

Hodnoty skilld maji ptivodni hodnoty odvozené od statistik:

Luck
Initial level = 2 + (2 x Intelligence) + [ u2c -‘

wiki - prehled


https://fallout.fandom.com/wiki/SPECIAL
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Hard stat:

e Strenght

e Constitution

® Dexterity
Soft stat:

® Charisma

® |nteligence

® Wisdom
rozsah 3-20
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® Hodnoty statistik na poéatku jsou generovany nihodne v
rozmezi dané povolanim /rasou.

o Uspéénost ¢innosti testovana pfislusnou statistikou a hodem
kostkou (typicky desetisténnou). Soulet musi prekonat
cilovou hodnotu V.

Stat +1K10 >V

® Jak dobfe Ize odhadnout vysledek?

® Hod kostkou predstavuje otekavany rozptyl s rovnomé&rnym
rozloZenim.

e Jak velky je vyznam jednoho bodu?



Examples
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Fyzické:
e Sila
® QObratnost
Kombinované:
® Zruénost
® Vile
Dusevni:
® |nteligence
® Charisma

rozsah typicky +1 aZz +6, otevfeny nahoru i dolu
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Hodnoty statistik na polatku jsou nastaveny pevné podle
kombinace povoladni/rasy/ a upraveny volbou hré&e

Uspé§nost ¢innosti testovana ptisluSnou statistikou,
modifikdtorem ndro¢nosti (V) a hodem kostkou (typicky
desetist&nnou). Soulet musi p¥ekonat cilovou hodnotu V.

Vi < Vo < Vs... v pFipadé€ stupiiovani tspésnosti

Stat +2K6 — N >V

Jak dobfe Ize odhadnout vysledek?
Vztah hodnoty N a V7

Hod kostkou pFedstavuje olekdvany rozptyl s gaussovskym
rozloZzenim.

Jak velky je vyznam jednoho bodu?

DrD+


https://pph.drdplus.info/##tvorba_postavy
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Fyzické:
® Télo

Socialni:
® Vliv

Dusevni:
® Duge

rozsah skillu 1-5
skill + 2k6 - 9
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Test tspéchu proveden proti stabilni hodnot& 9 (nebo porovnan s
jinym hodem)

stat +2k6 —9 >0

® Jak dobfe Ize odhadnout vysledek?

® Hod kostkou predstavuje otekavany rozptyl s gaussovskym
rozloZenim.

e Jak velky je vyznam jednoho bodu?
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HOMAM3

Vypotet velikosti zran&ni v zavislosti na hodnot& dtok(A), obrana
(D), rozsahu zran&ni (RND) a poc¢tu jendotek ve skuping.

DAM = (1 + ((A - D))) . Acount : RNDdamage (1)

Value of X:

X equals 0.05 if A is bigger than D, which means that the
damage is increased by 5% for every point between A and D
X equals 0.02 if D is bigger than A, so damage is decreased by
2% for every point between D and A.
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