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Herni mechaniky lll., pravidla a vypraveni



Herni mechaniky ll|




Magic circle

Huizinglv pojem

Hra jako Cinnost svobodn3,

v opozici k vaznosti

Pri hrani jsme v magickém kruhu
jiného sveta

Jina pravidla

Jiny narativ




Prostor jako herni mechanika

Spojeny X oddéeleny

Jednu a vice dimenzi

Piskvorky: kolik dimenzi ma
herni plan?



Prostor jako herni mechanika

Nulodimenzionalni prostor spojeny
Vazbami




Prostor jako herni mechanika

Kolik dimenzi ma
tenis?




Prostor jako herni mechanika

AZ budete designovat svij prototyp, ptejte se:
Je prostor oddéleny, nebo spojity?

Kolik mame dimenzi prostoru?

Jaké jsou hranice prostoru?

Jsou tam ,,podprostory“? Jak jsou spojené a
oddélené?

Je vice moznosti, jak zpracovat abstraktni model

nasi hry?
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Pravidla

Jsou jednim ze souboru mechanik.
Ve skutecnosti jsou zasadni mechanika. Definuji prostor,
objekty, hracské akce nasledky téchto akci, limity akci a cile.

Jinymi slovy — umoznuji spoustét vsechny ostatni
mechaniky a definuji cile hry!



Cile
Schell je radi do pravidel

Museji byt:

1. Konkrétni

2. Dosazitelné

3. Hodnotné (rewarding)

Existuji i pravidla nepsana — asi nebudeme predpokladat
jako vhodné chovani pri hrani deskovky mlatit soupere
lopatou



Rules vs Fiction

Fikce a by mély byt v souladu, ale malokdy tomu tak je
Proc?
Prestoze jsou rozdilné, hrac€ zakousi oboji zaroven

Je dulezité nemast rozporem mezi fikci a pravidly hrace

- priklady



Rules vs Fiction

Jak zakomponovat do fikce obtiznost?
Date pri fikce vs. Pravidla prednost fikci, Ci pravidlum?

-Hitman
-Call of Duty, Battlefield



Rules vs Fiction




Tvorba her = x

Zadavatel: (Casto sam designér)

... spInéni konkrétniho cile (prodej, zajem, nauceni, data mining, testovani...)

Designér:

... aby hrac investoval co nejvice Casu

Hrac:
... pInéni potreb (zabava, pocit posouvani se — progress, uceni, spektakl,
pribéhovy zazitek...)



PRAVIDLA CORE GAMEPLAY

MOTIVACE

MDA

ODMENY
INTERFACE

KONTINUITA

OBJECT TESTOVANI
ORIENTED



Tutornial

e 0 period of study with a tutor involving one student or a small group“

A tutorial is a method of transferring knowledge and may be used as
a part of a learning process. More interactive and specific than a book
or a lecture; a tutorial seeks to teach by example and supply the
information to complete a certain task.”

* Co je nutné predat, aby hrac vasi hru mohl hrat?



Premyslejte, jak vas prototyp naucite babicku.



Interface — prekazka
NON- EL

* Interface a UX DlEGET'C SPATIAL

e Spatial x Meta

* Diegeticky x nediegeticky

e Svét x Narativ T DIEGETIC

* Direct feedback

®
l 3 [N THE 3D GAME WORLD m IN THE GAME'S NARRATIVE



Onboarding

The Player Journey

e Od tutorialu k pochopeni

herniho systému. Enthusiast

* Organickeé vs linearni

* Explorativni vs dirigované
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trasy / buildy

* Pribéh jako
progres?



Pseudo-organicky progres

* kontrolovatelné (omezeni
prostorem, dostupnosti surovin)

* hiife ,balancovatelné”

* |ze predikovat ramce




Organicky, explorativni progres
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o MLiscellaneous

* progres nekontrolovatelny

Eombat
¥ Trade Bkills

, ~ Alchemy 6.7
* omezeni prostorem P biecksmithy 9.0
gl PBowcraft/Fletching 11.0g,
Carpentry 19.73
8} Cooking 37.04
* design Gmer / poméri il g
Mining 18.0g
Tailoring 14.0
. . o . Tinkering 8.2

» optimalizace procesu 5 Magic

Bt S RS S, RS O G R S P
click the button before a skill to use the skill.
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e Jesté tézsi v PvP.




post-tutorial motivatory
The Player Journey

* kompletace Enthusiast
* explorace

* spektakl

* VYZVY

* soupereni

e ,skill shaping”

* achievementy
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Shrnuti

* magic circle
* prostor

* pravidla

* fikce

* tutorial

* interface

e onboarding
* progres






