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Virtuální herní světy
Meta

Radek Richtr

August 14, 2026

On si myslí, že já půjdu na Zerg rush. Zná mě a ví, žu tuhle
strategii hraju.
A protože vím, že on to ví, tak to neudělám!
Ale on ví, že jsem chytrý a že vím, že to o mě ví a zkusím z toho
udělat výhodu. Takže půjdu zerg rush, který nečeká, protože ho
hraju vždycky! Ha!
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Outline I

1 Úvod

2 Abstrakce

3 Good? Bad?

4 Rovnováha

5 Meta

6 Mechaniky

7 GameJam

8 Meta Meta
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Metagame

Abstrahování nad pravidla samotné hry, hledání nejlehčí, oblíbené,
konsensualní podoby toho jak hrát, byť to není nijak omezeno, či
nakázáno hrou.
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Abstrakce

Abstrakce od samotných dat k vlastnostem dat.
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Abstrakce

• 0. úroveň abstrakce: jedno jabko, dve jabka...
• 1. úroveň abstrakce: jedna plus dvě je tři!
• 2. úroveň abstrakce: v tý rovnici je víc písmen, než čísel!
• 3. úroveň abstrakce: vlastnosti operací (grupy)
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Metagame

League of Legends vs. Šachy
• Co je ještě ingame mechanika
• Co už je meta

Přímá výhoda ve hře vs. filosofie hraní
• Thresh je support! Musíš jít se mnou!
• Co sis to koupil za předmět? To je špatně!
• Co to proboha hraješ za otevření?
• To je špatně, spravně jsem měl vyhrát ja!
• Ha, věděl jsem že se pokusíš zabrat střed!
• Náš tým byl lepší v technické hře, v přihrávkách, byli jsme

lepší... ale soupeř holt vyhrál.
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Metagame

Meta může hru rozbít (Empire of Sin), často když autory
nenapadne, že by se někdo o \takovou blbost” pokoušel (ve hře,
která je o prohibici a nelegálním prodeji alkoholu neprodávat
alkohol a vykašlat se na varny, ale prodavat jen loot z nepřátel).

Na druhou stranu meta sdílená hráči jednoduše vytváří společný
myšlenkový model. Lidi hrají v týmu, baví se, rychle najdou
fungující přístup.

Jak dlouho?
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Metagame

Meta může hru rozbít (Empire of Sin), často když autory
nenapadne, že by se někdo o \takovou blbost” pokoušel (ve hře,
která je o prohibici a nelegálním prodeji alkoholu neprodávat
alkohol a vykašlat se na varny, ale prodavat jen loot z nepřátel).

Na druhou stranu meta sdílená hráči jednoduše vytváří společný
myšlenkový model. Lidi hrají v týmu, baví se, rychle najdou
fungující přístup.

Jak dlouho?
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Rovnováha ve hře

• Pokud je ve hře na výběr z několika povolání (šampiónů,
kouzel, etc.)

• Statistická analýza vítěztví
• V jakém množství lze ještě vyvážit?

(dokonalá) rovnováha
• a = b = c
• žádná volba nedává statistickou výhodou

nerovnováha
• a > b
• b > c
• a > c
• existují volby, které jsou jasně lepší a jasně horší
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Rovnováha ve hře

dokonalá NErovnováha (imbalance)
• A > B
• B > C
• C > A

• X > Y
• Y > Z
• Z > X
• A > X
• X > B
• B > Z
• Z > A

Tedy pro každu volbu existuje protivolba, která je statisticky jasně
ve výhodě.
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Rovnováha ve hře

dokonalá NErovnováha (imbalance)
• A > B
• B > C
• C > A
• X > Y
• Y > Z
• Z > X

• A > X
• X > B
• B > Z
• Z > A

Tedy pro každu volbu existuje protivolba, která je statisticky jasně
ve výhodě.
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Rovnováha ve hře

dokonalá NErovnováha (imbalance)
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• B > Z
• Z > A

Tedy pro každu volbu existuje protivolba, která je statisticky jasně
ve výhodě.
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Rovnováha ve hře

dokonalá NErovnováha (imbalance)
• A > B
• B > C
• C > A
• X > Y
• Y > Z
• Z > X
• A > X
• X > B
• B > Z
• Z > A

Tedy pro každu volbu existuje protivolba, která je statisticky jasně
ve výhodě.



.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

. .Outline
. .Úvod

. .. .. .Abstrakce
. .Good? Bad?

. .. .Rovnováha
. .Meta

. .. .. .Mechaniky
. .GameJam

. .. .Meta Meta

Semestrálky

Co zbývá?
• Komplexní svět

• Trailer
• Odevzdání
• Kdy?

návrh:
• trailer: 15.1.
• odevzdání: 16.1. - 22.1.
• prezentace: 13.2. GEXPO
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Semestrálky

Co zbývá?
• Komplexní svět
• Trailer

• Odevzdání
• Kdy?

návrh:
• trailer: 15.1.
• odevzdání: 16.1. - 22.1.
• prezentace: 13.2. GEXPO
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Semestrálky

Co zbývá?
• Komplexní svět
• Trailer
• Odevzdání

• Kdy?
návrh:

• trailer: 15.1.
• odevzdání: 16.1. - 22.1.
• prezentace: 13.2. GEXPO
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Semestrálky

Co zbývá?
• Komplexní svět
• Trailer
• Odevzdání
• Kdy?

návrh:
• trailer: 15.1.
• odevzdání: 16.1. - 22.1.
• prezentace: 13.2. GEXPO
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Semestrálky

Co zbývá?
• Komplexní svět
• Trailer
• Odevzdání
• Kdy?

návrh:
• trailer: 15.1.
• odevzdání: 16.1. - 22.1.
• prezentace: 13.2. GEXPO
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Kolik mechanik? (globální pohled)

• Obvykle chceme jednu až dvě primární, klíčové mechaniky,
které definují hru a odlišují ji od ostatních

• Live is strange: Ovládání času + následky
• Zaklínač II: Zaklínač + větvení
• Little miss Fortune: Změna scény
• eXperience 15: Ovládání kamer + vzdálené ovládání postavy
• Sherlock: Kombinace prvků jako důkazu
• Vampire survivors: Nekonečné vlný nepřátel
• Brotato: Jste brambora!
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Kolik mechanik? (lokální pohled)

• Kolik typů zbraní? (Fortnite)
• Kolik znamení? (Zaklínač)
• Kolik abilit? (LoL)
• atd.

Pro gameplay heavy hry kupodivu existuje konsenzuální odpověď!
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Kolik mechanik? (lokální pohled)

Pro gameplay heavy hry kupodivu existuje konsenzuální odpověď!
• 1 jediná akce (zbraň, typ útoku, atd.)

• je příliš repetitivní

• 2 akce už možné střídat
• silný a slabý útok
• rychlý a pomalý
• single target a AoE
• na blízko a na dálku
• repetitivní, ale už použitelný

• 3 už stačí?
• 2 akce + support
• heal
• DoT dmg
• area alternation

• 4. akce bývá \ultimátní” - proč?
• časový faktor vytvářející herní smyčku
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Kolik mechanik? (lokální pohled)

Pro gameplay heavy hry kupodivu existuje konsenzuální odpověď!
• 1 jediná akce (zbraň, typ útoku, atd.)

• je příliš repetitivní
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• rychlý a pomalý
• single target a AoE
• na blízko a na dálku
• repetitivní, ale už použitelný

• 3 už stačí?
• 2 akce + support
• heal
• DoT dmg
• area alternation

• 4. akce bývá \ultimátní” - proč?
• časový faktor vytvářející herní smyčku



.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

. .Outline
. .Úvod

. .. .. .Abstrakce
. .Good? Bad?

. .. .Rovnováha
. .Meta

. .. .. .Mechaniky
. .GameJam

. .. .Meta Meta

Kolik mechanik? (lokální pohled)

Pro gameplay heavy hry kupodivu existuje konsenzuální odpověď!
• 1 jediná akce (zbraň, typ útoku, atd.)

• je příliš repetitivní
• 2 akce už možné střídat

• silný a slabý útok
• rychlý a pomalý
• single target a AoE
• na blízko a na dálku
• repetitivní, ale už použitelný

• 3 už stačí?
• 2 akce + support
• heal
• DoT dmg
• area alternation

• 4. akce bývá \ultimátní” - proč?
• časový faktor vytvářející herní smyčku
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Pro gameplay heavy hry kupodivu existuje konsenzuální odpověď!
• 1 jediná akce (zbraň, typ útoku, atd.)

• je příliš repetitivní
• 2 akce už možné střídat

• silný a slabý útok
• rychlý a pomalý
• single target a AoE
• na blízko a na dálku
• repetitivní, ale už použitelný

• 3 už stačí?
• 2 akce + support
• heal
• DoT dmg
• area alternation

• 4. akce bývá \ultimátní” - proč?

• časový faktor vytvářející herní smyčku
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Gamejam

Počítáme s dalším Velikonočním Gamejamem.
Na začátku letního semestru bude FEL Gamejam.

• 48h
• Velikonoce
• Hosté z průmyslu a praxe. Minule:

• Honza Rucker QA Lead Beat Games (Beat Saber)
• Lukáš Macura zakladatel studia Cinemax Bzzzzt!
• Šárka Tmějová šéfredaktorka Games.cz tvůrkyně podcastu

Quest
• Viktor Bocan Game Director Warhorse Studios (KCD2)
• Hana Vranák Řiháčková QA Lead/Producer Grip Studios

(Civilisation VII)
• Tomáš Reichmann UI Lead Wargaming
• Prokop Jirsa Lead Designer Warhorse Studios (KCD2)
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Meta

Meta-život?
• Pátek, co budu dělat... no, v pátek vždycky uklízím... tak jdu

uklízet.
• Je online přednáška. Nemusím tam být, ale alespoň někdo by

měl...
• Co koupit k Vánocům... hm, minulý Vánoce...
• Zahraju si Cyberpunk. Chvíli. A pak semestrálky. Ale já se

znám, to budu zase hrat do rána. Takže nejdřív semestrálky!
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End Quote

What can change the nature of a man?
–The Nameless One
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