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Hod na ovladnuti démona: Vol + 2k6 je:
< obtiznost —4 —— Démon se rozzuff
< obtiznost —— Démon je omracen
> obtiznost — Démon poslouchéa theurga

Moje Viile je +3, tvoje +5, obtiZznost je 12, to vyjde skoro
nastejno, nech mé to zkusit!
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Uvod
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Mechaniky — opakovani

Mechaniky hry popisuji, jak virtualni svét reaguje na hrace.
Rikaji, jak se vyhodnoti situace, jejichZ vysledek neni jednoznaéné
dany.

Dobre navrzené mechaniky:
® vytvareji oCekavatelné reakce svéta,
® podporuji ,,flow" — kompaktni, neruseny dojem ze hry,

® generuji vyzvy k prekonani, ne jen ndhodny chaos.



Uvod
0

Mechaniky — opakovani

Mechaniky hry popisuji, jak virtualni svét reaguje na hrace.
Rikaji, jak se vyhodnoti situace, jejichZ vysledek neni jednoznaéné
dany.

Dobre navrzené mechaniky:
® vytvareji oCekavatelné reakce svéta,
® podporuji ,,flow" — kompaktni, neruseny dojem ze hry,

® generuji vyzvy k prekonani, ne jen ndhodny chaos.

Otazka pro vds: Kdy naposledy vam spatnd mechanika dpliné
rozbila jinak hezkou hru?
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Mechaniky a priorita gameplaye

Gameplay > Ptibéh

Neznamena to, ze pfibéh je zbytecny — ale bez funkénich mechanik
pribéh neudrzi hru.

Typické pilite, kde se mechaniky nejvic projevi:

e Strategie / taktika — jaké jsou moZnosti, proti-tahy,
risk/reward?

e Skill — jak hrac tréninkem zlepsuje ovladani a nacasovani?

e Multiplayer — jak mechaniky funguji ve vzajemné interakci
hraca?



Prostor
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Prostor — zakladni otazky

Rozdéleni prostoru — je prostor scény:
® spojity — rovinny, sféricky, 3D prostor,
® kvantovany — mrizka, hexy, jind dlazba,
e graf — uzly a hrany (dungeony, fast travel, dialogové stromy),

® rizné dimenzionality — 2D, 2.5D, 3D, abstraktni prostory
stavi.
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Prostor — navazujici otazky

® Obsahuje prostor scény néjaky podprostor (interiér, dungeon,
jiny svét)?
¢ Jak funguje pfechod mezi prostory (loading, portély, dvere,
cutscéna)?
® Kde je okraj dosazitelné oblasti a jak je feSen?
® neviditelna zed,
® smycka (wrap-around),
® smrt, mlha, boute, ptibéhovy blok.

e Jak funguje naéitani scény — co je trvale, co se streamuje?
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Prostor jako zdroj obtiznosti

Vytvorenim atypického prostoru (tfeba neeuklidovského) mizete
hfe dodat:

® zajimavost — hra¢ musi pfemyslet ,,mimo béznou geometrii*,
® obtiznost — orientace neni intuitivni,
® téma — svét pisobi cizi, snovy nebo , rozbity".
Priklady:
® Hyperbolica
Antichamber
Manifold Garden

Superliminal


https://store.steampowered.com/app/1256230/Hyperbolica/
https://store.steampowered.com/app/219890/Antichamber/
https://store.steampowered.com/app/473950/Manifold_Garden/
https://store.steampowered.com/app/1049410/Superliminal/

Prostor
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Prostor — doporucené zdroje

Zajimavé odkazy a videa:
® Non-euclidean engine (CodeParade)
® Spherical geometry

® Hyperbolic geometry


https://www.youtube.com/watch?v=kEB11PQ9Eo8&ab_channel=CodeParade
https://youtu.be/yY9GAyJtuJ0?t=114
https://www.youtube.com/watch?v=zQo_S3yNa2w&ab_channel=CodeParade
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Atributy — co jsou a k ¢emu jsou

Objekt — v zasadé vse, co lze nazvat podstatnym jménem.
® objekty maji atributy (vlastnosti),
® nachéazi se v néjakém stavu,

® atributy slouzi jako vstupni parametry mechanik.

Rozlisujeme:
® herni atributy — hrac je vidi / pfimo s nimi pracuje (HP,
stamina, damage),

e systémové atributy — pro engine (pozice, kolizni maska,
navmesh D),

e skryté atributy — védomé schované (skryté statistiky, vztahy
NPC).

Hrac by mél byt pfimérené informovan o zménach atributd, které
zasadné ovliviuji mechaniku hry.



Atributy
(o] Jee]e]

Atributy — zakladni a odvozené

Atributy musi pokryvat moznosti toho, co je ve svété mozné.
e Zakladni statistiky (base stats) — abstraktnéjsi schopnosti
postavy:
® vitalita, sila, rychlost,
® inteligence, charisma,
® v RPG ¢asto 3-7 takovych hodnot.
® Odvozené atributy — konkrétni ¢isla pro mechaniky:

® |ze skakat = delka_skoku, vyska_skoku,
® |ze béhat = rychlost_behu, doba_behu,
® boj = damage, crit_chance, block_chance.

Ptiklad jednoduché vazby:
HP = 2. (vitalita + sila)

sila
doskok = 50 [m]
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Atributy — jak to neprehnat

Je lakavé vse odvozovat z jedné ,superstatistiky” — ale:
® Sila = vitalita - 2
® Rychlost = vitalita [m/s]
e HP = 4 . vitalita
® Doskok = vitalita / 10 [m]
(1 zakladnf stat)
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Atributy — jak to neprehnat

Je lakavé vse odvozovat z jedné ,superstatistiky” — ale:
e Sila = vitalita -2
® Rychlost = vitalita [m/s]
e HP = 4 . vitalita
® Doskok = vitalita / 10 [m]
(1 zakladnf stat)
Problém:
® vSechny schopnosti spolu silné koreluji,
® neexistuji trade-offy — kazdé zvysenf vitality zlepsSuje tplné
vSechno,
® volby hrace nejsou zajimavé: ,vSechno do vitality” vyhrava.
Dobra sada atributd:
® nuti hrace rozhodovat se mezi riznymi vyhodami,
® zajistuje specializace buildi,
® pritom neni tak dlouha, aby se nedala dist.
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Zakladni oblasti dovednosti

Zakladni tfi oblasti Cinnosti, které by statistiky mély pokryt:
® Fyzické — sila, obratnost, odolnost,
® Psychické — inteligence, vnimani, vile,

® Socialni — charisma, vliv, empatie.

.....

jsou skoro vzdy pritomné.
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Struktura skrytych informaci / atributd

® A — vefejna informace (kterou vi vSichni hradi),

® B — sdilend hraci 2 a 3,

e C — privatni pro hrace 2,

® D — co vi celd hra (skryté staty),

® E — co vi ,ordkulum” — generator ndhody + skripty budoucich
udalosti.

God
Player 2
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Typy pravidel — prehled

Foundational
rules
Implicit theoretical
basis of game

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)

!

l—

Play

Application of rules
to equipment

Y

Advisory rules

“Rules” of strategy
and tactics
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Pravidla — foundational a operational

® Foundational rules
— zakladni formalni, abstraktni struktura hry, matematicka
. kostra®.
— priklady:
® V pokladu se nachazi 1 az 6 zlatych minci.”
® Mario mize preskocit diry.”
®  Existuji zamdené dvere. Bez zvysSeni sily jimi nelze pohnout.
Po zvyseni je Sance 50 % na Gspéch.”
® Operational rules
— mnozina konkrétnich akci, které mohou nastat a které miize
hra¢ primo délat.
— priklady:
e  Otevfi poklad, hod 1k6 a vezmi si tolik zlatych.”
®  Stiskem tladitka X provedes skok."
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Pravidla — behavioral a written

© Behavioral rules
— nemechanicka pravidla o chovani hrace / skupiny.
— priklady:
° ,,E’Fi h¥e vice hraca neinzultovat spoluhraée hozenou fixou."
®  Zadné spoilery ostatnim hracim."
® Written rules
— skute¢né zapsana pravidla (manudl, pravidla stolni hry).
— dnes Casto suplovano tutoridlem a tooltipy.
— priklady:
® seznam kouzel a jejich efektd,
® tabulky zranéni, ceny predmétd.
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Pravidla — laws a official rules

® Laws
— mnozina zakon( néjaké komunity, turnaje, ligy.
— priklady:

® Hraje se single elimination.”
®  Krathus je zakazany pick.”
e Nadavky v voice chatu jsou zakazany."

@ Official rules
— podobné laws, ale definované uvnitf hry / vydavatelem.
— priklady:
®  Predméty z patche 1.3 jsou v ranked rezimu zakazané."
e Tento exploit je povaZovan za cheating.”
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Pravidla — advisory a house rules

@ Aduvisory rules
— ,rules of strategy” — doporuceni pro \dobrou / efektivni”
hru.
— priklady:
® meta rozdéleni tymu na 1 top, 1 mid, 2 bot a 1 jungle,
® doporucené buildy Sampiona.
® House rules
— nadstavbové pravidla modifikujici hru pro konkrétni skupinu.
— priklady:
® V Monopoly nehrajeme s aukcemi.”
® .V DrD davame vic zkuSenosti za roleplay.”
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Nejcastéjsi reSeni Uspéchu dovednosti — Dice pool

Dice pool pouzivd proménlivy pocet (a tvar) kostek, dany atributy
postavy. Obvykle se hazi jednim typem kostky.

Zakladni varianty:
® best only: atribut urCuje pocet kostek, staci, aby alespori
jedna prekrocila cilovou hodnotu,
e 1kX: atribut urluje velikost kostky (1k4, 1k6, 1k8, 1k10),
® best two & ... hazi se 3k6, dvé nejlepsi urluji Gspéch, treti
modifikuje barvu / kvalitu vysledku,

® count successes: kazda kostka se vyhodnocuje zvlast (napt.
5-6 = Uspéch), atribut uréuje pocet kostek.

Vyhoda: snadno se komunikuje pocit ,,hodné kostek = jsem fakt

an

dobry".
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Dice pool — otazky pro designéra

Jaké je rozlozeni pravdépodobnosti pro rizné polty kostek?

Jaky pocit chceme — spi$ \stabilni kompetentni” nebo
\chaoticky nadhodné"?

Kde je strop kompetence? (kolik kostek je jesté praktickych)

® Jak moc vysledku rozumi hrac? Vidi, proc neuspél?
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Nejcastéjsi reseni Gspéchu dovednosti — Dice by Difficulty

Dice by Difficulty — obtiznost ovliviiuje pocet stén kostky, atribut
se pricita.
Napr.:
® 1k4: neumim,
1k6: zakladni znalost,
® 1k8: zkuseny,
® 1k10: expert,
® 1k20: ,Wagner".

Vlastnosti:
® velmi zalezi na dobfe nastavené Skale obtiznosti,
® umoznuje fatalni selhani experta (padne 1),
e Casto se pouziva v kompetitivnich hrach (vétsi rozptyl).

Priklad: Kouzlem a me¢em (kam.mytago.cz).
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Nejcastéjsi reSeni Uspéchu dovednosti — Fixed roll

Fixed roll — hazime fixni sadou kostek a pric¢itame skill.

Roll-and-add:
® 1k20 + modifikator atributu + bonus dovednosti,
® 2k6 + skill,
® 1k20 - 10 + skill (normalizace okolo nuly).

Roll-under:
® 3k6 < skill,
e 1k100 < skill (klasickd procentova dovednost).

Vyhoda: &asto snadno ¢Citelné — skill 70 % opravdu znamena ,,cca
70 %"
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Fixed roll — vizudlni priklady
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Fixed roll — dalsi priklady

Investigation check failed

it S Ve
1 CONTINUE ¥

Fa
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Fixed roll — v praxi

Roll Target 10

Charisma Check

°~ Roll 1d20+5

Deception check f|  Ifyour dice roll + modifiers is higher than the
target, you succeed your Charisma Check

Details:
+3 from Charisma 17

CONTINUE +2 from Proficiency
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Fixed roll — Disco Elysium

KIM KITSURAGI

KIM KITSURAGI

Only

banal things strike you. At the core youlre a
very banal person, with avery small soul.

CONTINUE »

CHECK FAILURE
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Fixed roll — procentudlni Sance

"Welcome to the pawns

INTERFACING

Why, what's

futuristic track suit tre
i

: X

that say FA

; P doi A
- % £ =,
#£3 - ¥ 1. - "What is this?" (Show it to
. i - the shopkeep.)

~ CHECK SUCCESS
Wis ~4 0

k| headless m.
ﬂ headless ma
39 : >
b =
-

=
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Fixed roll — kvalita vysledku
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Fixed roll — kritické netspéchy

[Conceptualization - Heroic 15] Say
sun.

something about the.
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Rozvrzeni dovednosti — archetyp vs. skill-based

Archetyp (class & level) — game designerem predpfipraveny
vyvoj postavy, ¢asto vétveny. Obvykle v sobé zahrnuje 2-3 funkéni
buildy.

Dovednostni (skill-based) — jednotlivé dovednosti jsou zvlast,
nebo v malych balicich, schopnosti postavy jsou dany kombinaci
zvlast vylepsovanych balikd.

Cim vic volnosti, tim:
® vétsi prostor pro kreativitu,

® ale také vétsi riziko ,,mrtvych buildi" a nutnosti min-maxingu.
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Archetyp — priklad stromu

Archetyp (class & level) — predpfipraveny vyvoj postavy.

Apprentice
‘ Lv.5 !
Suulre Initiate
"“tlaw Cleric
Lv.18
Lv.20 Inlef culyte Lu.28

warrior

Ranger
Lu.28
priid
Knight
Enchanter

Gladiator

Paladln



Systémy
0000000000000

Skill-based — priklad stromu

Dovednostni (skill-based) — sklddani buildd z modulérnich
dovednosti.

Obr +3

Obr +9

Ohebno
Obr +3

Ohebnost I
Obr +6

Oh
Obr +9

Uk 1
Obr +3

Tichy pohyb I

Tichy pohyb 1T
Obr +4

Ukryvani IT
Obr +6

i
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Class-based systémy — designérsky komfort

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.
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Class-based systémy — designérsky komfort

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.

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. [...]



Sance — zakladni problém

Aplikace konkrétni dovednosti za danych podminek a s danymi
atributy ma vzdy néjakou pravdépodobnost tspéchu.

Casty $patny postup:
e Chci 50 % uspésnost, tak prosté nastavim Cisla tak, aby to
néjak vyslo."
Vysledek:
® vzacné dobre fungujici systém,
® obtizné laditelny,

® hradi maji pocit \podvadéni kostek".

Rada: kostka (resp. dobfe zvoleny random) je kamarad, ne
nepritel — ale musi byt pochopitelné zasazena do designu.
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Sance — co je ,,hodné" a co ,malo"

Priklad skaly:

® Velmi lehké — 98%
Lehké — 83%
Stfedni — 60%
Tézké — 30%
® Velmi tézké — 8%

Pokud neni zobrazena konkrétni hodnota (¢ pfimo mechanika),
hradi:

® systematicky podcenuji nizké Sance,

® precenuji stfedni a vyssi Sance,

e (lasto ,citi", ze 30% = \to by mélo padnout skoro vzdy".

Doporuceni: Pokud &islo neukazujete, lehce nadhodnotte sanci
ve prospéch hrace.



Kognitivni zkresleni — priklad

Game A:

66 % chance of winning $2400
33 % chance of winning $2500
1% chance of winning $0

Game B:
100 % chance of winning $2400

Vétsina lidi voli B, i kdyz ma A vyssi o¢ekavanou hodnotu.
Designér musi pocitat s tim, ze hraci nehraji ¢istou matematiku,
ale emo¢ni vnimani rizika.



Lidské odhady pravdépodobnosti

Odhadnéte pravdépodobnou pfi¢inu dmrti na tyto obtize:
® Srdecni choroba
® Rakovina
® Jina prirozena pricina

Nehoda

Sebevrazda

Jina nepfirozena pricina



Lidské odhady vs. realita

(Primérny) tipovany vysledek:
® Srde¢ni choroba — 22%
® Rakovina — 18%
® Jina prirozena p¥i¢ina — 33%
® Nehoda - 32%
® Sebevrazda — 10%
® Jina nepfirozend pii¢ina — 11%



Lidské odhady vs. realita

(Primérny) tipovany vysledek:
® Srde¢ni choroba — 22%
® Rakovina — 18%
® Jina prirozena p¥i¢ina — 33%
® Nehoda - 32%
® Sebevrazda — 10%
® Jina nepfirozend pii¢ina — 11%
Skutecnd Sance:
® Srde¢ni choroba — 34%
® Rakovina — 23%
® Jina pfirozend pii¢ina — 35%
® Nehoda - 5%
® Sebevrazda — 1%
® Jina nepfirozen3 pficina — 2%



Lidské odhady vs. realita

(Primérny) tipovany vysledek:
® Srdedni choroba — 22%
® Rakovina — 18%
® Jina prirozena p¥i¢ina — 33%
e Nehoda — 32%
® Sebevrazda — 10%
® Jina nepfirozend pii¢ina — 11%
Skutecnd Sance:
® Srdedni choroba — 34%
® Rakovina — 23%
® Jina pfirozend pii¢ina — 35%
® Nehoda - 5%
® Sebevrazda — 1%
® Jina nepfirozen3 pficina — 2%
Zavér: i chytry hra¢ ma mizernou intuici pro procenta. Proto je dilezité:
® jak Sance komunikujete (slovy, barvou, &isly),

® jak se ,citi" opakované neispéchy.



Zakladni bojové mechaniky

Bojové hry Casto zahrnuji rlizné Gtocné a obranné mechaniky, které
hra¢ kombinuje:

e Slaby atok — rychly, malé poskozeni, dobry do komb.

e Silny atok — pomaly, velké poskozeni, Casto riskantni.

e Uhyb (dodge) — kratky pohyb s i-framy, tinik pred Gtokem.

® Dash — rychlé pfiblizeni / Gnik, mdZe mit i dto¢nou slozku.

® I-frames — nezasihnutelnd okna b&hem animace (typicky pfi
dodge).

® Parry — presné odrazeni Gtoku, otevre nepritele.
® Riposta — silny protittok po Gspésném parry.
Dobre sladéné:
® davaji jasnou Citelnost risku,
® umoznuji rizné styly boje (agresivni vs. defenzivni),
® primo svadi k napojeni na staminu a diminishing returns.
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Diminishing Return — princip
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Diminishing return ¥ika: \Cim vic to déla3 / sbiras,
pfinos z kazdého dalsiho kroku.”

Pouziti:
® zabréanit trivalnimu min-maxu (,v8echno do jednoho statu®),
® motivovat hrace k diverzifikaci strategii,

® snizit grind / farmenfi jedné véci donekone¢na.



Diminishing Return
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Priklad — suroviny

P¥i opakovaném sbirani stejného druhu surovin miize systém:
® snizovat mnozstvi ziskané suroviny (kazda dalsi zila zlata da
méné),
® zvySovat €as sbéru (té€Zsi pfistup, vyCerpané zdroje),
e pridat riziko (vic nepratel, ekologické dopady).

Cil: hrac¢ misto ,,nekonecného pasu zil* hled4d nové lokace a
zplsoby zisku.



Diminishing Return
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Diminishing Return v boji

V bojovych mechanikdch mize byt diminishing return aplikovan na:
® opakované stunovani — kazdy dalsi stun je kratsi,

® zpomalovaci efekty — opakované slow ma mensi Gcinek,

e stackovani debuffi — prvni dva stacky silné, dalsi pridavaji
malo.

Analogie: nepratelé se uci hracové strategii a postupné ji ,,ockuji".
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Diminishing Return v ekonomice

Strategie typu Civilization:

® ¢&im vic mést, tim vétsi maintenance a tim mensi efektivita
kazdého dalsiho,

® obraceny tlak proti nekonecné expanzi.
Jiné priklady:
o clektrifikace mésta — kazdy dalsi sloup prodluzuje dosah
generatoru, ale zvysuje ztraty,

® doly — ¢im déle se tézi, tim mens{ vytéznost.



Stamina
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Stamina — co to je a proc ji mit

Stamina je zdroj, ktery omezuje mnozstvi aktivit, které hra¢ mize
provést v urcitém Case.

® simuluje fyzickou Gnavu,
® nuti hrace planovat — nemize délat vse najednou,

® dava designérovi nastroj, jak taktizovat tempo boje.



Stamina
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Stamina v bojovych hrach

Priklad: Dark Souls
® jeden zdroj (stamina) omezuje:
® (toky,
® blokovani Stitem,
® (hyby.

® prazdna stamina = zranitelnost — ,,smrt z chamtivosti*,

® hracd se uc¢i tempo — kolik Gtokd si mize dovolit.
Zaroven se to dobre poji s:

e i-framy (¢asovani dodge),

o tézkymi zbranémi (vy$si damage, vétsi cost).



Stamina
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Kalorie misto staminy — Eco

V survival hte Eco:
® misto staminy pracujete s kaloriemi,

® kazda cinnost stoji urcity pocet kalorii,

jidlo ma 4 slozky: tuky, vitaminy, sacharidy a bilkoviny,
® spravny pomér zvysSuje efektivitu — tedy vic prace za stejné
kalorie.
Z mechaniky staminy se stava:
® ekonomicky systém,

¢ systém dlouhodobého planovani (nejen micro béhem boje).



Stamina
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Obnova staminy

Stamina se obvykle obnovuje:

® pasivné v €ase — kdyZ nic nedéldm,

e aktivné — lektvary, odpocinek u ohné, jidlo.
Otazky pro design:

® jak rychle chci, aby se hrac ,spalil”,

® jak rychle chci, aby se z toho vzpamatoval,

® chci trestat spam, nebo podporovat agresi?
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SPECIAL

® S — Strength

® P — Perception

® E — Endurance
® C — Charisma
® | — Intelligence
o A — Agility

o | — Luck

Rozsah 1-10, dopInéno o dovednosti (0-100).

Akce jsou interpretovany jako pravdépodobnosti, kde body slouzi k
dpravé hranice Gspésnosti akce (napf. Gspésnost je
(Skill +10- I — N)%).



0O@00000

SPECIAL - vlastnosti

Velmi Casto pouzivany, zapamatovatelny systém.
Pfevod na procenta dava jasny vyznam hodnotam.

Hodnoty skilld maji pdivodni hodnoty odvozené od statistik:

Initial level of Science = 2 + (2 x Intelligence) + { 5

Luckw

Dalsi zvySovani zvolenych dovednosti pfi kazdém levelu.

wiki — prehled


https://fallout.fandom.com/wiki/SPECIAL
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DnD - zakladni statistiky

Hard stat:
® Strength
e Constitution

® Dexterity

Soft stat:
® Charisma
® |ntelligence
® Wisdom
Rozsah 3-20.
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DnD — testy

® Hodnoty statistik na pocatku jsou generovany nahodné v
rozmezi dané povolanim /rasou.

e Uspé&Snost &innosti se testuje prisludnou statistikou a hodem
kostkou.

Stat + 1k20 > V

® Jak dobre Ize odhadnout vysledek?

® Stat 2, ndroénost b
® Stat 8, ndrocnost 11
® Stat 1, ndrocnost 5

® Hod kostkou ma rovhomérné rozlozeni.

e Jak velky je vyznam jednoho bodu?
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DnD — testy

® Hodnoty statistik na pocatku jsou generovany nahodné v
rozmezi dané povolanim /rasou.

e Uspé&Snost &innosti se testuje prisludnou statistikou a hodem
kostkou.

Stat + 1k20 > V

® Jak dobre Ize odhadnout vysledek?

® Stat 2, ndroénost b
® Stat 8, ndrocnost 11
® Stat 1, ndrocnost 5

® Hod kostkou ma rovhomérné rozlozeni.

e Jak velky je vyznam jednoho bodu? (u d20 je to 5%).
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® ypravena Ceska lokalizace DnD,

PDF volné ke stazenf,

vhodné jako inspirace pro vlastni systémy,

® ukazuje, jak lokalizace méni srozumitelnost mechanik.
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DrD+ - statistiky

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

Rozsah typicky +1 az +6, otevieny nahoru i doli.
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DrD+ - testy

® Hodnoty statistik na pocatku jsou nastaveny pevné podle
kombinace povolani/rasy/pohlavi a pak upraveny hracem.

e UspéSnost &innosti testovana prisludnou statistikou,
modifikatorem naro¢nosti () a hodem kostkou.

o 11 < Vo < Vsz...v pripadé stupnovani tspésnosti.

Stat +2k6 — N >V

® Hod kostkou mé gaussovské rozlozeni uprostred.
e Jak velky je vyznam jednoho bodu u 2k67
e Jaky je vztah hodnot N a V pro pocit , lehka/tézka"?

DrD+ online pravidla


https://pph.drdplus.info/#tvorba_postavy
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DrDIl — tfi osy

Fyzické:
® Télo
Socialni:
® Vliv
Dusevni:
® Duse
Rozsah dovednosti 1-5.
Zamér: minimum cisel, maximum interpretace Vypravécem.
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DrDIl — obecny test

Test Gspéchu:
skill + 2k6 > 9

¢ Jednoduché, zapamatovatelné ¢islo (9).
® Hod kostkou — opét gaussovské rozlozent.

e QOtazky:
® skill 2 vs. skill 5 — jaky rozdil pocitové?
® jak Casto chceme kritické vykyvy?



Heroes of Might and Magic Il — damage

? Medusas & Medusa Queens

%

ke

Name Medusa Medusa Queen
Armed with hows, medusas and| €0t 300 Gold 330 Gold P
medusa queens can attack at range to Attack 9 10 ;
goodelfect. Their hand-to-hand | Deferse |9 10
attacks do the same damage and also | Health 28 30
have a 20% chance of petrilying their | Domage | 0-8 6-8
targets for three rounds. Potrified | SHOfS 4 8
creatures cannot move, take 50% | Movement |Ground Ground
;lanmgu, and become m;{mzm] when Spaad Slow (5 hexes/turn) Swift (6 hexes/turn)
attacked.
. Structare | Chapel of Stilled Voices Upgraded Chape of Stilled Voices
Structure Reqmrements Cost 2000 Gold +5 Wood +10 Ore | 1500 Gold +5 Wood
Requirements |Harpy Loft, Pillar of Eyes Chapel of Stilled Voices
Creaturos/Week | 4 Medusas 4 Medusa Queens

&
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HoMM3 — vypocet zranéni

Vypocet zranéni v zavislosti na Gtoku (A), obrané (D), rozsahu
zranéni (RND) a poctu jednotek (Acount):

DAM = (1 + max(0, (A — D) - X)) - Acount - RNDagmage (1)

Hodnota X:

® pokud je A > D, pak X = 0,05 — zranéni je zvyseno o 5% za
kazdy bod rozdilu,

e pokud je D > A, pak X = 0,02 — zranénf je snizeno 0 2% za
kazdy bod rozdilu.
Pékny priklad:
® asymetrie Gtoku a obrany,
e hladky, ale Citatelny dopad statd.

manual


http://heroes3wog.net/download/[Heroes%203]%20Restoration%20of%20Erathia%20Manual.pdf
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