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MECHANIKA A DYNAMIKA

Mechanika gry: Zestaw regut i systemow, ktére
rzqdzq dziataniami gracza w grze.

Dynamika gry: Sposéb w jaki reguty przektadaijq sie
na rzeczywiste doswiadczenie gracza.




ROLA MECHANIK W GRACH

Ksztattowanie rozgrywki i wptyw na sposéb, w jaki grc




PODSTAWOWE MECHANIKI GIER

Ruch Postaci — Chodzenie, skakanie, bieganie, latanie.

System Zdrowia — zycie gracza mierzone w punktach,

paskach lub serduszkach.

Zbieranie przedmiotéw — mechanika polegajgca na

zbieraniu monet, diamentéw itp.

alka — System walki np. strzelanie z broni.




ZAAWANSOWANE MECHANIKI GIER

Rozwéj postaci— Zbiér mechanik pozwalajgcy graczowi

rozwijac swojq posta¢ w trakcie gry.

Mechaniki zasobéw i ekonomii— Wszelkie systemy

zasobow i handlu.

Mechaniki Decyzji — Wybory ktére wptywajq na

narracje i losy postaci w grze.

Sztuczna inteligencja — Inteligencjo

niezaleznych w grach.



SYSTEMY PROGRESII

FORAGER

Drzewa Umiejetnosci — Graficzne przedstawienie
wyboréw rozwojowych, gracz moze rozwijaé

umiejetnosci wedle okreslonych zasad.

Odblokowywanie nowych umiejetnosci — Mechanika
nagradzania gracza nowymi zdolnosciami w miare
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PROJEKTY DRZEW UMIEJETNOSCI

DOBRY LY
® Daje wolnosé w rozwoju ® Daje tylko pozorowany wybé
®* Otwiera nowe mozliwosci z ® Jest imitacjg rozwoju

i 2gresem ® Graficzny wyg

awia rozgrywki na poczqgtku niczego




PRZYKLADY PROJEKTOW DRZEW
UMIEJETNOSCI

DOBRY LY

Toxic Blood
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explosive fragments.
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PROJEKTY NAGRADZANIA UMIEJETNOSCIAMI

DOBRY LY

®* Daje graczowi umiejetnosci jakie s ®* Gracz dostaje umiejetnosci bezuzyteczn
e g ie | q | | ytec

wykorzystywane intuicyjnie * Nowe umiejetnosci sq rozdawane

® Zdobywanie umiejetnosci jest nagrodq losowych momentach

dobywanie umiejetnosci jest uzasadnione ® Umiejetnosci nie sg



PRZYKLADY NAGRADZANIA
UMIEJETNOSCIAMI




ZASOBY | EKONOMIA

Zarzqdzanie zasobami — Mechaniki w
ktérych gracz zarzgdza ograniczonymi
zasobami, pieniedzmi, surowcami itd.

Handel i ekonomia w grach — Systemy
handlu, w ktérych gracz moze kupowad,

sprzedawaé itd.
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MECHANIKI| DECYZJI

Wybory jawne — Sg to mechaniki
opracowane tak aby gracz jasno
wiedziat jakqg decyzje podejmuje np.
podczas rozméw z postaciami
niezaleznymi lub wybierajqgc podczas
wydarzen.

Wybory ukryte — System decyzji, ktéry
jest zaprojektowany tak aby nie méwié
graczom o ich decyzjach. Gracze w
decydujq o wielu rzeczach co

niec gry.

r



SZTUCZNA INTELIGENCJA W GRACH

Dobre S| w grach wyréznia sie kilkoma kluczowymi

cechami, ktére sprawiajq, ze postaci sterowane przez
komputer reagujq inteligentnie i dostosowuijq sie do
dziatan gracza.




MECHANIKI WIELOOSOBOWE

Kooperacyjne — mechaniki stuzgce graczom do
wspdlnego dzielenia sie rozgrywka.

alizacyjne — Wszystkie mechaniki polegajqce
2 graczy oraz do toczenia rywalizacji



INNE RODZAJE MECHANIK ZAAWANSOWANYCH

Mechaniki Emergentne — Mechaniki, ktére w
potgczeniu z innymi mechanikami nieplanowanie
stwarzajqg cos nowego.

Sandbox — Ogdlna nazw

pozwalajq graczo
zasadac




GDZIE IMPLEMENTOWAC MECHANIK
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Silnik Gry:

* Fizyka

* Rendering

* Sztuczna Inteligencja

Logika Gry:

* Progresja postaci

* Walka

Zarzgdzanie zasobami

Komponenty Gry:
* Ruch

* Interakcje

* Przedmioty




PYTANIA ¢



DZIEKUJE ZA UWAGE
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