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Analýza Risk of Rain 2



Modifikácia prvkov 01; Dr. Sneevil’s Mad Items
Táto modifikácia by podla Bartlovej taxonomie podporovala; Fantasy. Presnejšie power 

Fantasy.

Modifikácia by fungovala následovne;

● Modifier by fungoval následovne; hráč by v každom leveli vedel nájsť interactable 

objekt, ktorý by vyzeral ako stôl šialeného vedca.

● Hráč by si vedel zvoliť jeden item, ktorý by do konca danej hry mal nové meno a 

efekt.

● Príklad; Soldier’s Syringe -> Experimental Concoction: Nový efekt - 

Ak ma hráč nad 80% HP, ztrojnásob efekt itemu. 

Roid Rage; Ak sa dostane hráč pod 40% HP, späťnásobí efekt itemu, 

ale damage-taken + 500%



Modifikácia prvkov 02: Don’t touch it
Táto modifikácia by upravovala Terrain a Mapu

● Každá mapa by po novom mala v sebe ukryté tajné levely, ktoré by mali nejaký 

challenge

● Na otvorenie tohto secret levelu by však hráč musel splniť určitú podmienku, napr 

:Porazení boss, zabi aspoň 50 enemákov, zaplať daň zdrojom (Gold, Lunar Coin, 

atd)...

● Challenge by napríklad boli: časovaný platformer, swarm, mini-boss fight, floor is 

lava, find me if you can, atď.

● Po úspešnom ukončení tohto challenge by bol hráč odmenení Legendary Itemom.



Modifikácia prvkov 03: What the beetle doin?
Táto modifikácia by menila v hre Konflikt, niečo ako sťaženie hry.

(Difficulty level)

● Nepriateľské NPC by sa po určitej chvíli (napr, 1 minúta) začali evolvovať
● Evolution by vyzeral následovne; Enemy NPC by náhodne dostal 1 item z ponuky basic 

itemov, každou ďalšou minútou by dostal ďalší item z inej vyššej kategórie.

● Po uplynutí napr 4 minút bez zabitia, by enemák zmenil farbu a dostal nové efekty, 

animácie a útoky. Po “final evolution” by zo seba nový enemák taktiež zhodil 4 nových, 

basic enemákov

● Avšak aby sa hráč nedostal do situácie kde ho premnožia enemy NPC, tak zabitím 

evolnutého enemáka, hráč dokáže zobrať item ktorý enemy mob mal na sebe (Efektívne 

by sa toto dalo zneužiť na farming itemov, možno by sa tam dala dať určitá % drop 

chance)



Modifikácia prvkov 04: Discovery Channel
Táto modifikácia by prevažne upravovala level design a mapu

● Každý level by mal v sebe niekoľko skrytých otvorov/tunelov do, ktorý by sa hráč 
vedel dostať a preskúmať ich.

● Každý tunel/otvor/mini-dungeon by mal nový typ nepriateľa špecifického pre ten 

level. (Vyskytoval by sa iba v tunely.)

● Po úspešnom preskúmaní by hráč vedel nájsť hidden item, ktorý by mu dodával 

špeciálne bonusy (Nový item tier, podobné ako Legendary)



Modifikácia prvkov 05: Lunar Boogey
Táto modifikácia by prevažne menila narábanie s zdrojmy; Gold, Lunar Coins, Health, 

atd.

● Lunar Coins ktoré sa dajú v hre získať iba náhodne, by sa po novom dali zakúpiť 
bud výmenou nejakého zdroja, alebo splnením challenge, alebo extrémne 

nepríjemným debuffom ktorý by trval určitú dobu (Napr, 3 levely)

● Napr; 1 Lunar Coin by sa dal zakúpiť z Lunar Bazaaru za 5000 gold. Hráč by túto 

akciu vedel vykonať iba 5 krát (V jednej hre), potom by sa táto akcia zamkla.

● Challenge by vyzerali podobne ako v Modifikácii “Don’t touch it.”


