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Priebeh hry

Life Is Strange je graficka adventura z pohladu
tretej osoby v zanri interaktivneho kina,
rozdelena do piatich epizdd. Herny svet je
reprezentovany linearnymi miestami s
mnohymi postavami a predmetmi volitelnymi
pre interakciu. Hlavny hrdina takmer kazdu
takuto interakciu komentuje. Dialogy, podobne
ako iné hry tohto zanru, maju viacero
odpovedi. Ale klti¢ovou vlastnostou hry je
schopnost hraca vratit ¢as na kratku dobu, ¢o
vam umozni vybrat si sprdvnu moznost alebo
otvorit novd. V hre su aj prvky hladania: malé
hadanky spojené s pouzitim paranormalnych
schopnosti dosiahnut urcité miesto alebo
ziskat nejaky predmet.




MDA

* Mechanics — mozeme vratit ¢as na urcitu
dlzku dozadu, Kazdy vyber ma doésledky.
Hlavna postava nemoze zomriet.

* Dynamics — Detektivna €ast, zlepSenie
vztahov s rovesnikmi (MPC).

* Aesteticks — hrame za studentku ktora
studuje photografiu, postavy su zive a
kazdy MPC ma vynimocny character a
vztahy z hlavnhou hrdinou.




Hlavne aspekty hry

Norativ - Od kazdého riesenia a od toho
ze Ci ty si Cital SMS od inych MPCok
suvisi vo sa stane dalej. Preto chcem
zahrat v tuto hru a pozerat na to co by
bylo keby ze si spravil nieco inak.

Fantasy - To ze hrdina vie vratit cas
naspat dodava nieco mystické k tomu co
sa deje okolo nej.

Objavovanie - Hlavna hrdina ma svoju
reakciu na to co je okolo nej. Izby
roznych MPCok su rozne a otvaraju ich z
inej strany. Niekedy hlavna postava
moze riesSit problemy roznymi sposobmi.

This action will have

conse€quences...
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Typoldgia hraca

e Killer—0% - pretoze nemusime
bojovat ani z MPC, ani z fudmi

 Socialesers —40% - tu mb6zme
komunikovat ale iba z MPC

* Achiever —90% - Hladame diania
aby za nich dostat fotografiu a
chceme spravne ndjst hlavného
antaganistu.

* Explorer - 80% - Objavujeme nové a
chceme vediet kam dostaneme ked'
spravime to alebo nespravime
nieco.




Flow

* Riesenie problemov ﬂ FEm STRAN@E

 hladanie rieseni

e Uzivat si zvukove a vizualne
stranky hry




