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V Life is Strange hrac hra za Max, Studentka, ¢o vie vracat ¢as. VyuZiva to na vyriesSenie problémov odhalovanie
tajomstievv Arcadia Bay - meste kde vyrastala a vratila sa tam Studovat.

Emotivny pribeh sa toci okolo priatelstva, kde Specifické rozhodnutia
hraca maju vahu a menia dej, veduc k viacerym moznym zaverom hry.

Séria hier je rozdelena na epizddy, kde kazda epizdda prinasa
noveé udalostia na konci sa vSetko zluci do jedného spolocného

pribehového zaveru.



TYPOLOGIA HRACOV

EXPLORER
* skumanie prostredia (skryté predmety a intuicie, odhalenie tajomstva mesta Arcadia Bay)
* skumanie roznych pribehovych moznosti (vracaniev Case, alternativne konce, tajomstva a klebety o fud'och)

SOCIALIZER
* interakcie, tvorenie novych kontaktov, udrziavanie medziludskych vztahov

ACHIEVER
» ciele a Uspechy (collectibles, sms, polaroidy, sidequests, splnit vSetky ulohy,
objavit vSetky konce,..)

KILLER
* mozZeme iniciovatzlobu postavam a vytvarat tak dalSiu dramu



MDA framework

MECHANIKA
* pretacaniecasom % This action will have
‘L consequences...

DYNAMIKA
* preskimava moznosti a prisposobuje priebeh
pribehu

* rozhodovacie procesy, prehlbenie zvedavosti

’

ESTETIKA
* objavovanie,zvedavost




MDA framework

MECHANIKA
* interakciaa budovanievztahov

DYNAMIKA

* moznostia diferencie dialégov

e ziskavanie informacii

» udrziavanie vztahov podla vlastného zaujmu

ESTETIKA
* dojem, spatné spravanie npcs

|«arB) @

Dark Roorr




MDA framework

ESTETIKA ESTETIKA

* preskumavanie * dej pribehu

DYNAMIKA DYNAMIKA

* moznost interagovats mnohymi predmetami ako * vyber odpovediv questoch podla vlastnej
aj postavamivo svete a zisk informacii preferencie

MECHANIKA MECHANIKA

* interakcias prostredim okolo seba * slobodnavolba interakcii



FUN

SERIOUS FUN

* priebeh deja a odhalovanie zavainych informacii (tajomstva pos'tév
rozhodovanie sa pod vplyvom tazkych emocnych situacii

HARD FUN

* plnenie achievementoy, logické hadanky (skryté predmety), hlada
formacii na posun pribehu

EASY FUN ¢

* interakcie s postavami, ktoré nevyZaduju velku koncentr
prostredim a objavovanie random informacii prostredm"tvom
dennik, fotky

PEOPLE FUN
* udrziavanie vztahov s postavami,emocné rieSenie pribehovych situdacii

™



FLOW

Hra hraca vtiahne do pribehu pomocou neustalych
zvratov a novych informacii, ktoré obohacuju moznosti
vyvoja deja. Hra¢ moze zazZivat intenzivne emdcie a
vybrat si s kym chce udrziavat vztahy alebo pri kom si
chce na druhtu stranu vytvorit dramu - ¢o ovplyvni
pribeh.

Pocas odhalovania pribehu sa striedaju napinavé a
relaxacné situacie. Schopnost vracat sa v Case, ktoru
hra¢ ziskava, mu umoiznuje lepsie ovladat situacie a
vyuzivat tuto schopnost vo svoj prospech, kedze moze
menit svoje rozhodnutia podla toho ako to zvaii.
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