


Zufall, Gluck und Randomness

15.00 - 15.20 CHECK-IN

15.20 - 16.00 Input: Zufall, Gliick und Randomness
16.00 - 17.00 Ubung: Koop-Spiele

17.00 -17.15 PAUSE

1715 -18.45 Let’s Play some Games!!!

18.45 -19.00 Organisatorisches und Abschlussrunde
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2 Arten von Zufall:
Input und Output Randomness

Cutput Randomness: Zuerst Entscheidung, dann bestimmt ein RNG Uber das
Resultat der Entscheidung.

e Schaffen emotionale Momente und Uberraschungen

* Ermoglichen Hail Mary Aktionen

e Combat/Event Resolution (Gloomhaven, Arkham Horror)

e Card Drawing/Stealing (Diamant, Abandon all Artichokes)

e Tiles erkunden (Sub Terra)

e Zufalls-Events (Betrayal at House on the Hill, Vantage)

e Single Draw Bag/Deck Builder (Quacksalber von Quedlinburg)

e Autobattler (Challengers)



2 Arten von Zufall:
Input und Output Randomness

input Randomness: Zufallsereignis VOR der Entscheidung.
e Geben das Gefuhl von Kontrolle und fuhlen sich taktisch/strategisch an
e Deckbauspiele (Dominion, Slay the Spire)
e Trick Taking Games (Die Crew, Skat)

e Dice Placement Spiele (Burgen von Burgund, Sky Team)

e Randomized Setup (Food Chain Magnate, Terra Mystica)

e Deck Seeding (Punktesalat, Mischwald, Agricola)

e Zufdllige Rollen (Discworld, Blood on the Clocktower)




2 Arten von Zufall:
Input und Output in Kombination

« Topdeck Alternative (Fantasy Realms, Mischwald)

e Output Randomness der letzten Runde ist Input Randomness fur ndchste
(Pandemie)

e Mitigation/Manipulation der Output Randomness (Arkham Horror,
Quacksalber von Quedlinburg)



Zufallsmechanismen: Wurfel

e Ubliches Tool fir Outcome Randomness

* Geben viele Moglichkeiten fur verschiedene Zufallsverteilungen, je nach
Anzahl und Art der Wurfel

* Normalverteilungen bei mehreren gleichen Wurfeln

e Menschen haben einigermaléen gute Intuition fur die
Wahrscheinlichkeitsverteilung

e Beispiele: Las Vegas, Escape, One Deck Dungeon,
Pathfinder: Deckbuilding Game

2D6 GIVING A TOTAL OF 36 COMBINATIONS
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Zufallsmechanismen: Karten

e Vorhersehbar als Output Randomness Generator

e Guter Input Randomness Generator

* Deck- und Ziehmechaniken geben viele Moglichkeiten zur Manipulation
* Mogliche Outcomes sind versteckt

e Mischen ist manchmal nervig/beeinflusst Zufallsverteilung

e Konnen flexibler als Wurfel Verteillungen generieren

e Beispiele: Innovation, Coloretto, Welcome To
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Zufallsmechanismen: Beutel

Funktionieren dhnlich wie Karten

Ersparen das Mischen

Mysteridsere Wirkung/weniger berechenbar

Beispiele: Arknam Horror: Das Kartenspiel, Orleans, Quacksalber von
Quedlinburg









Zufallsmechanismen: Menschen

e Menschen kbnnen einigermalien gut Zufallsentscheidungen treffen
e Gewisses Level an Vorhersehbarkeit/Skill involviert
e Beispiele: Skull, Schnitzeljagd, Rock Paper Scissors
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SOME GAMES!
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Session 9

Ausblick

/. Januar Zeigt eure Prototypen
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