Herne mechaniky lil.

Analyza a modifikacia formainych prvkov game dizajnu vybranej hry.
Samuel Kocak



Analyza Risk of Rain 2

Pravidla
« Hradi - 1 az 4 (Pomocou modovanie | . Prezit éo najdihsie a dostat sa k Hrac; « Hrac ma len jeden Zivot (Vynimka je =
moznost 8 hracov) Final Bossovy (Mythrix) . Zbierat/kupovat Itemy item Dio's best friend, alebo >
- Hra nema PvP, Iba PvE - Uspesne odist z planéty - Spustit' v kazdej Grovny teleport Multiplayer) .

- Solo hra, meni sa na timovu ak je
viacero hracov

+ Hraéske ciele (Chcem mat ¢o event
najblbsi build aky sa da, atd.) - Zneskodnif enemy mobov/Bossov

+ Na to aby sa hrac posunul na dalsi
level potrebuje spustit teleporter

Konflikt;

- Enemy Mobs (NPC Oponenti)

- Boss (Teleporter event)

- Teleporter (Hrac sa nevie posunut na
dalsi level)

Zdroje;

- Gold

- Health

- Itemy

- Skills

- Lunar Coins (Lunarne Mince)
- &as

Obmedzenie Plochy:

= Hra€ ma plne volny pohyb po
celej mape v kaZzdom levely, no
nemoZe ist out of bounds.

- Levely su pomerne priestranné,
vynimkou je final level v ktorom ak
ma hrac urcité itemy tak vie lietat’
cez cely level (Niesu tam skoro
Ziadné bounds/zakazané zony)

- Hra neobsahuje Ziadne
uzamknuté zény/dvere

Vysledok (Outcome);
- Hrac uspesne porazi
final Bossa (Mythrix) a
ujde z planéty.

- (Secret ending) Hrac
pomocou lundrneho
itemu najde
alternative final
bossa, ktorého ak
porazi tak sa hra
skonci

- Amoment Fractured
ending:

Hrac sa podpali pri
Obelisku, hra sa konci

event

. Nasledovny level je vZdy vybrany

nahodne (Vynimkou je Lunar Bazaar,
kde sa da zakdpit' aky level bude
nasledovat)

- Lunar ltemy sa daja kapit len za

Lunar Coins

« Lunar Bazaar sa da najst len ak

najdeme newt statue ktoré sa
nahodne skryté v kazdej mape a
zaplatime 1 Lunar coin

+ Hrac si vie pred zacatim hry zvolit

postavu, ale nemézZe ju zmenit
pocas priebehu hry (Vynimkou je
modifier, ktory hracovy zmeni
postavu v kazdom novom levely)

+ Hraé neméze pocas hry menit

loadout postavy (Vybavenie a skills)

+ Hra€ musi byt v priestore kde je

teleport, aby sa vedel posunut na
dalsi level (Teleport event, teleport
sa musi nabit, nato aby sa nabil
musi byt hrac v uréenom poli, ktoré
je vyznacené modrou farbou)

- Minioni sa daji iba zakupif

(Vynimkou je equipment item)

- Teleporter nema uréent dizku, ta sa

riady podla toho kolko % je teleporter
nabiti (Teleporter sa nabija iba v
pritomnosti hraca//Blue zone)




Modifikacia prvkov 01; Dr. Sneevil’s Mad ltems

Tato modifikacia by podla Bartlovej taxonomie podporovala; Fantasy. Presnejsie power
Fantasy.

Modifikacia by fungovala nasledovne;

e Modifier by fungoval nasledovne; hra¢ by v kazdom leveli vedel najst’ interactable
objekt, ktory by vyzeral ako stol Sialeného vedca.

e Hrac by si vedel zvolit’ jeden item, ktory by do konca danej hry mal nové meno a
efekt.

e Priklad; Soldier’s Syringe -> Experimental Concoction: Novy efekt -

Ak ma hrac¢ nad 80% HP, ztrojnasob efekt itemu.
Roid Rage; Ak sa dostane hra¢ pod 40% HP, spatnasobi efekt itemu,
ale damage-taken + 500%



Modifikacia prvkov 02: Don't touch it |

Tato modifikacia by upravovala Terrain a Mapu

Kazd4d mapa by po novom mala v sebe ukryté tajné levely, ktoré by mali nejaky
challenge

Na otvorenie tohto secret levelu by vSak hra¢ musel splnit’ ur¢iti podmienku, napr
:Porazeni boss, zabi asponi 50 enemakov, zaplat’ dail zdrojom (Gold, Lunar Coin,
atd)...

Challenge by napriklad boli: ¢asovany platformer, swarm, mini-boss fight, floor is
lava, find me if you can, atd’.

Po tispesnom ukonceni tohto challenge by bol hra¢ odmeneni Legendary Itemom.



Modifikacia prvkov 03: What the beetle doin?

Tato modifikdcia by menila v hre Konflikt, nieCo ako stazenie hry.
(Difficulty level)

e Nepriatel'ské NPC by sa po urcitej chvili (napr, 1 mindta) zacali evolvovat’

e Evolution by vyzeral nasledovne; Enemy NPC by ndhodne dostal 1 item z ponuky basic
itemov, kazdou d’alSou mindtou by dostal d’alsi item z inej vyssej kategorie.

e Po uplynuti napr 4 minut bez zabitia, by enemdk zmenil farbu a dostal nové efekty,
animadcie a utoky. Po “final evolution” by zo seba novy enemak taktiez zhodil 4 novych,
basic enemékov

e Avsak aby sa hra¢ nedostal do situacie kde ho premnozia enemy NPC, tak zabitim
evolnutého enemaka, hra¢ dokaze zobrat’ item ktory enemy mob mal na sebe (Efektivne
by sa toto dalo zneuzit’ na farming itemov, mozno by sa tam dala dat’ urcita % drop
chance)



Modifikdcia prvkov 04: Discovery Channel M} I

Tato modifikacia by prevazne upravovala level design a mapu

Kazdy level by mal v sebe niekol’ko skrytych otvorov/tunelov do, ktory by sa hrac
vedel dostat’ a preskumat’ ich.

Kazdy tunel/otvor/mini-dungeon by mal novy typ nepriatel’a Specifického pre ten
level. (Vyskytoval by sa iba v tunely.)

Po tispesnom preskuimani by hra¢ vedel najst hidden item, ktory by mu dodéval
specidlne bonusy (Novy item tier, podobné ako Legendary)



Modifikacia prvkov 05: Lunar Boogey

Tato modifikacia by prevazne menila narabanie s zdrojmy; Gold, Lunar Coins, Health,
atd.

e Lunar Coins ktoré sa daju v hre ziskat’ iba ndhodne, by sa po novom dali zakupit
bud vymenou nejakého zdroja, alebo splnenim challenge, alebo extrémne
neprijemnym debuffom ktory by trval urcitd dobu (Napr, 3 levely)

e Napr; 1 Lunar Coin by sa dal zakupit’ z Lunar Bazaaru za 5000 gold. Hra¢ by tuto
akciu vedel vykonat’ iba 5 krat (V jednej hre), potom by sa tato akcia zamkla.

e Challenge by vyzerali podobne ako v Modifikacii “Don’t touch it.”




