Pravidlove
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2 pravdy o LARPu:

1) Pravidla vymezuji ramec akce

2) Ma-li hrac ,,schopnost®, tak ji
bude chtit i pouzit



PRAVIDLO - definice

Je to takovy herni mechanismus,
ktery umoznuje herné provadét
¢innost realné neproveditelnou.



Bezpravidlove systemy

* hrac se nemusi nic ucit
* organizator nemusi nic vymyslet
* ... aZ na popisky postav

* snadné prejimani



Narust komplexnosti se

* vzdalenosti od reality prostredi hry
* minimalizaci vydaju

* narustem bezpecnosti

* neprediktabilnosti jednani postav

* rozlohou herniho svéta

* poCtem hracu



Komplexni systemy

Komplexni systém nemusi byt
Spatny systém, nicméné Kklade

vétSi naroky na  hrace i
organizatora.

Komplexnost je  kontinualni
veliCina zavisejici na typu akce.



Komplexni systemy
 jednoduchost
* snadnost
* kompatibilnost

* vyvazenost



Komplexni systemy:
jednoduchost

* jen Cinnosti jinak neproveditelné
» zapoveézeni obecné dovednosti

* jazykova stranka: strohé véty



Komplexni systemy:
snadnost

* jednotné Casové udaje
 mala, kladna cisla

e proveditelnost (kostky vs. mince, K-N-P)



Komplexni systemy:
kompatibilnost

* jednotné mechanismy a principy
e osobni pravidla

* nekonfliktnost a prednost



Komplexni systemy:
vyvazenost
* beta-testing

* stejna schopnost za stejnou cenu
e antipravidla
* narocnost provedeni => ucinek

* technické ziskavani informaci jen
berlicka



Komplexni systemy

Moznym reSenim je udélat
pravidla tak komplexni, jaké jsou
predstavy hracu o  jejich
postavach.



Papirove systemy

V RPG je osobni denik postavy,
kostky na nahodu a trpélivy PJ,
ktery pocka, az si to vSe spocCtete a
nahazite.

NIC Z TOHO V LARPU
POUZIT NELZE!



Draci doupe

* zkuSenosti za nestvury (power
play, player killing)

* prestup na urovneé (pro?)
* hodné zivotu (velka ¢isla)

* degradace zivotu



Papirove systemy
- Zrusit

nepreveditelné pravidlo ~
nahradit

 zjednoduSovani a prorezavani systemu
* snizovani poctu cCisel
* pravidlo vs. RP

* + vSe jako u vlastniho systému



OOOOO

Papirové svety .

o priliSna komplikovs neznalé

pro neznalé A\~ postavy

* znalci 7'

$patné zalozeno
. , na svete,

°* IMOoZnc | -110pceil nel’lstup

sveta oprotl: jJinym nost



Teorie her
* J. von Neuman & O. Morgenstern 1944

* obor aplikované matematiky vyvinuty
pro ekonomii, ale uzivany i v biologii,
sociologii aj.

*reSi rozhodovani v  modelovych
systémech s danymi pravidly

* LARP je hra s pravidly



Teorie her

»ystém slozeny z jedincu
rozhodujicich se urcitym
zpusobem se bude v cCase vyvijet
do stavu, ve kterem bude za
definovanych podminek stabilni.*



Teorie her - priklad

Bezna ovlivnéni:
e zrusit souboje — definitivni reseni

 spousta zivotu, snadné léCeni a zruSeni
fatalni smrti — nesmyslnost boju



Teorie her - priklad

Pokud postava hrae nemuze
zemrit a zaCit od znovu, neni ten
nijak za sve chovani sankciovan a
nic mu nebrani si S ostatnimi
zabojovat.

Ti pak mohou zacit s vendetami,
coz pohrbi jakykoli pribéh.



Teorie her - priklad
Pr.A: kazda postava ma 10 Zivoti (Zt)
Pr.B: kazda postava ma 2 7t

pravdépodobnost zasahu 1 na 1 Po = 0,5
pravdépodobnost zasahu 1 na 2 P: = 0,33

(nutnost vice se kryt, sehranost protivniki)

pravdépodobnost zasahu 2 na 1 P. = 0,66

(pocCetni prevaha, sehranost)



Teorie her - priklad
I nal

pravdépodobnost, ze uto¢nik udola

druhou postavu a sam bude nezranén
(druhému vezme vSechny 7t a zaroven nepiijde o zadny svuy

)2

Po = (Po) 8 X (I-PO)Zt — (O,S)it X (1-0,5)2t —
_ (O,S)Zit



Teorie her - priklad

I nal
PiA:

Po=(0,5) = (0,5)"=9,54 x
Pi.B:
Po=(0,5)"=(0,5)" = 6,25 x

Pravdépodobnost vyvaznuti bez
zranéni je u pr.A o 5 radu nizsi.



Teorie her - priklad
I na 1: zaver

Velkym poctem zivotu jsou
penalizovani dovedni bojovnici na
ukor Smrdlalu, protoze ti se spiS
alespon jednou trefi.



Teorie her - priklad
2 nal

pravdépodobnost, ze utoc¢nici udolaji
napadeného a budou nezranéni:

P. = (P2)" x (1-P))" = (0,66)" x (1-0,33) =

_ (O,66)2Zt
a naopak:

P.=(P1)" x (1-P2)" = (0,33)" x (1-0,66) =
_ (0,33)2Zt



Teorie her - priklad

2nal
PiA: .
P. = (0,66) = 2,46 x

P.=(0,33) =2,35 x
PiB:

P. = (0,66) = 1,89 x
P. = (0,33) = 3,91 x

V pr.A ma
napadnuty
sanci 0 6 radu
nezranén pobije
utoCniky oproti
2 radum v pr.B



Teorie her - priklad
2 na I: zavery

Pri velkém pocCtu zivotu se
mnohem vice vyplati seskupovat
se do velkych skupin.



Teorie her - priklad

2 na I: zavery

AC je pomérné nepravdépodobneé,
ze by z téchto modelovych
roztrzek vysla jakakoli ze stran
NEZraneéna (i az2 pipady ze 100 v pripads atodnika
vpiB), je velmi realna ztrata 1zt v
pr.B mnohem vétSim postihem
(0,52t) OProti pr.A (o,1x).



Teorie her - priklad
2 na 1: zavery
Pripadné snadné nabyvani zivotu
pak degraduje postih ze ztraty zt,
nehledé na to, ze dolécit se pujdou
utoCnici, kteri v pr.A preziji
prakticky pokazdé.



Teorie her - priklad
2 na 1: zavery
Pokud by kazda postava umirala
po prvinim zasahu (i divadelni
ztvarnéni), muze se situace z 2 na
1 rychle stat situace 1 na 1, kde
plati  jiné pravdépodobnosti,

N o7/

nehledé€ na jeSté vyrovnané€jsi P.



Teorie her - priklad
Zaver:
Velky pocet zt je cesta do pekel,
protoze uspésné bojovat pak muze
kazdy a skupina poskytuje
agresorum mnohem lepsSi ukryt,
nez u malého poctu Zt.



...dekuji za pozornost



