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1 Wprowadzenie

1.1

Fabularna gra fantasy "Dungeons & Dragons", w skrocie D&D, oryginalnie zostata stworzona przez
Gary’ego Gygaxa oraz Dave’a Arnesona, a po raz pierwszy opublikowana w roku 1974 [2]|. Jest
uznawana za prekursora wspotczesnych gier RPG (ang. role-playing game). Stata sie rowniez praw-
dopodobnie najpopularniejsza gra tego rodzaju. Dla osoby, w ktorej kregu zainteresowan nie znajduja
sie podobne rozrywki, niektore terminy moga by¢ niejasne. Zatem slowem wyjasnienia, gra fabular-
na, czy tez gra RPG, to zabawa towarzyska, choé¢ nie sa mi obce przypadki samotnej gry. Gracze
wcielaja sie w bohateréw, niczym aktorzy odgrywaja swoje postacie. Jedna z osob, najczesciej zwana
Mistrzem Gry, w przypadku D&D Mistrzem Podziemi, staje sie narratorem ich powiesci. Tworzy
otaczajacy bohateréow swiat, ubiera go w szczegdty, moze tchna¢ wen zycie. Odgrywa tez wszystkie
postacie, niebedace bohaterami graczy. To od niego zalezy, w gléwnej mierze, przebieg rozgrywki,
ograniczonej jedynie jego pomystami oraz wyobraznia graczy. Termin fantasy odnosi sie natomiast
do klimatu panujgcego w swiecie gry. D&D jest z definicji gra fantasy, ale nie wszystkie RPG musza
takie by¢.

1.2

Do grania w RPG potrzebna jest przede wszystkim wyobraznia, stad tez ich alternatywna nazwa
gry wyobrazni. Jednak w przypadku D&D to nie wszystko. Stosuje sie tu takze ksiazki, zawierajace
zasady gry, opisujace mechanike, bedace swoista umowa pomiedzy Mistrzem a graczami. W uzyciu sa
rowniez kosci, zwalniajace Mistrza z obowiazku decydowania o wszystkich zdarzeniach, wprowadza-
jace jednoczesnie wiecej adrenaliny do gry. Procz przyspieszonego bicia serca, wraz z ko$émi pojawia
sie matematyka.

1.3

Mechanika w D&D jest wyjatkowo rozbudowana, wobec czego streszczenie jej staje sie niemozliwe. Nie
to jest tez moim celem. W tym dokumencie zajme sie jedynie kilkoma aspektami gry. Przedstawie w
ich przypadku jak dokonywaé optymalnych wyboréw. Moj poradnik bedzie dotyczyt zasad zawartych
w "Podreczniku Gracza" [1]. Jak w kazdej grze, i tu chodzi o dobra zabawe, a wszyscy wiemy, ze
najlepiej sie bawimy, gdy wygrywamy.

2 Walka

2.1

Jednym z wazniejszych elementoéw gry jest walka. Nawet ten, zdawaloby sie pojedynczy dzial, jest
bardzo rozbudowany. Omoéwie zatem jedynie jej podstawowsa i najbardziej klasyczna czesé, to jest
fizyczna walke wrecz.



Rysunek 1: Przedstawienie kosci uzywanych w grze. Sa to kolejno od lewej: czteroscienna (k4), sze-
$cioscienna (k6), oSmioscienna (k8), dziesiecioscienna (k10), dwunastoscienna (k12) oraz dwudziesto-
Scienna (k20).

2.2

Jak wspomnialem powyzej, w grze wykorzystuje sie rozmaite kosci. W tym miejscu bedzie nas in-
teresowala jedynie, chyba najbardziej symboliczna dla D&D, dwudziestoscienna ko$¢ symetryczna
(k20) (patrz Rysunek 1). Stosowana jest bowiem do testow ataku, czyli prob trafienia przeciwnika
bronig. W tym celu gracz wykonuje rzut k20. Do wyniku dodawane sa rozmaite modyfikatory, jak
modyfikator z sity postaci, czy bazowa premia do ataku, nad ktérymi nie zamierzam sie rozwodzic.
Jesli wynik bedzie réwny lub wiekszy niz wartosé Klasy Pancerza (KP) przeciwnika, gracz, a wta-
Sciwie jego bohater, uzyska trafienie. Klasa Pancerza jest jedna z wartosci opisujacych dana postac.
Dla uproszczenia zajme sie jedynie satysfakcjonujacym nas wynikiem na kosci:

t+ P> K,&t>K,— P, (1)

gdzie P, oznacze¢ premie¢ atakujacego, K, Klase Pancerza przeciwnika, a t satysfakcjonujacy wynik
kosci. Zapisze rowniez minimalny satysfakcjonujacy nas wynik:

trnin = Kp - Pa;vt t 2 tmin- (2)

Zatem dla t,;,, gdzie ., € [1,20], poniewaz rozwazamy ko$¢ dwudziestoscienna, satysfakcjonuje
nas 20 — ¢, + 1 réznych wynikéow sposrod 20. Zatem prawdopodobienstwo trafienia dla zadanego

tmin WYNOSI:
20 —tpin +1
main 1 - 3
50 (3)

Powyzsza zaleznosé (3) mozna opisaé¢ funkcja, ktora kazdej minimalnej wartosci wymaganej do tra-
fienia przyporzadkuje prawdopodobienistwo trafienia:

20— b+ 1 21 — by

P1(tmin) = 50 5 dla  ti, € [1,20]. (4)



2.3

Walka w D&D toczy sie w tak zwanych rundach. Normalnie kazda posta¢ ma prawo do jednego testu
ataku w rundzie, jednak istnieje szereg specjalnych zdolnosci, umozliwiajacych zwickszenie liczby
atakow kosztem ich celnosci. I tak na przyktad, grad cioséw, zdolnosé¢ klasowa mnicha, czy walka
dwiema broniami, po jednej w kazdej rece, pozwala na wykonanie jednego dodatkowego ataku w
rundzie, ale z karag —2 do wszystkich testow ataku w danej rundzie. W takim przypadku minimalny
satysfakcjonujacy nas wynik rzutu koscig k20 wzrasta o 2, lecz mamy dwie proby, by trafic. Wypro-
wadze teraz analogiczna do powyzszej (4) funkcje. Interesuje mnie uzyskanie przynajmniej jednego
trafienia w dwoch probach. Tym razem prawdopodobienstwo trafienia wynosi:

20 — (tmin +2) +1 19—ty 5)
20 20

poniewaz przez kare —2 minimalny satysfakcjonujacy wynik jest o 2 wiekszy. Wzor zachodzi dla
tmin € [1,18], albowiem dowolny wynik ¢ na kosci k20, w tym minimalny ¢,,;, + 2 < 20. Dla t¢,,;, €
[19, 20] prawdopodobienistwo trafienia wynosi 0, bo niemozliwym jest uzyskanie wyniku wiekszego od
20. Zatem prawdopodobienstwo chybienia dla t,,;, € [1, 18] wynosi:

19 — tmin Zfmin + 1

]_ =
20 20 (6)

Zdarzenie, kiedy uzyskujemy przynajmniej jedno trafienie w dwoch probach, jest przeciwne do zda-
rzenia, gdy dwukrotnie chybiamy. Przy wykorzystaniu prawdopodobienistwa zdarzenia przeciwnego,
prawdopodobieristwo uzyskania przynajmniej jednego trafienia wyraza sie funkcja:

20
0 dla tum € [19,20].

1—(M)2 dla  ty € [1,18]

24

Poréwnanie wykresow obu funkcji (4) i (7) zostalo przedstawione na Rysunku 2. Jak tatwo dostrzec, w
znaczacej wiekszosci przypadkoéw optacalnym jest skorzystanie z mozliwosci wykonania dodatkowego
ataku.

3 Obrazenia

3.1

Powyzej zajatem sie jedynie szansa pojedynczego trafienia. Niestety niezwykle rzadko znaczenie ma
wylacznie trafianie. W klasycznej walce wrecz licza sie przede wszystkim zadawane obrazenia.

3.2

Obrazenia zadawane sg przeciwnikowi po uzyskaniu trafienia. Obnizaja liczbe jego Punktow Wytrzy-
matodci, zmniejszajac jego zdolnosé do przetrwania, w radykalnych przypadkach doprowadzajac do
Smierci.

3.3

Dla uproszczenia przyjme, ze po kazdym trafieniu zadawana jest jakas liczba obrazen D. Moge teraz
zmodyfikowa¢ poprzednie funkcje (4), (7) tak, by ich wartosciami byty srednie zadawane obrazenia.
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Rysunek 2: Por6wnanie prawdopodobienstw trafienia w jednej probie (4) oraz przynajmniej jednego
trafienia w dwoch probach z kara —2 (7).
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Rysunek 3: Poréwnanie zadawanych obrazeri w przypadku jednego ataku (8) oraz dwoch atakow z
kara —2 (10).



Przy pojedynczym ataku $rednie obrazenia otrzymujemy z funkcji:

21 — tmin

1{(Emin) 20

dla  t,m, € [1,20]. (8)

W przypadku dwoch atakéw obrazenia mozemy zadaé¢ na 3 sposoby: trafi¢ i zada¢ obrazenia,
a potem chybi¢ lub chybié¢, a potem trafi¢ i zada¢ obrazenia, albo tez dwukrotnie trafi¢ i zadac
podwdjne obrazenia. Zatem $rednie obrazenia dla t,,;, € [1, 18] wynosza:

19 — t, tmi 1 tmi 1 19 — t
20 20 20 20

2D .
* ( 20 ) ( 20 ) (9)

Dla tn € [19,20] zadane obrazenia zawsze wyniosa 0 (4). Upraszczajac powyzsze wyrazenie otrzy-
mujemy:

oD () (1) 20 (M) e b € 138

(10)
0 dla tmm € [19,20)].

dQ(tmin) = {

3.4

Poréwnanie wykreséw obu funkcji (8) i (10) zostato przedstawione na Rysunku 3. Takze w przypadku
obrazen dwukrotny atak jest korzystny w wiekszosci przypadkow.
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