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Mecanica jocului: Statistici de joc de rol

Explicatia mecanismului de joc

Aceasta mecanica de joc implica, in general, ca fiecare jucdtor sa aiba un rol specific,
un personaj in joc, fie el insusi, fie o identitate fictiva, care are anumite aptitudini,
abilitati sau atribute care pot evolua si se pot imbunatati pe parcursul aventurii pe
baza actiunilor sale de succes sau a esecurilor.

Astfel de sisteme sunt adesea folosite n jocurile de rol, fiecare jucator definindu-si
rolul si statisticile la inceputul jocului. Unele sisteme sunt complexe si implica
sesiuni de lunga durata cu fise de personaj, campanii si alte mecanisme, dar
statistici simplificate pot fi folosite pentru aventuri mai scurte, axate pe continut
educational, fie cu carti, fie cu zaruri care determina sarcinile sau intrebarile.

De exemplu, abilitatile de baza ale jucatorilor ar putea fi Forta, Inteligenta si
Carisma, incepand cu o statistica de 5 puncte pentru fiecare. Primele actiuni,
intrebari sau sarcini pe care trebuie sa le indeplineasca ar necesita 5 puncte pentru
una dintre aceste abilitati. O sarcina indeplinita, un raspuns corect sau o ghicitoare
rezolvata ar face ca jucatorul sa castige un anumit numar de puncte pentru
abilitatea respectiva, permitandu-i sa treaca la urmatoarele etape, una dintre
acestea necesitand mai mult de 5 puncte in acea abilitate pentru ca actiunea sa fie
efectuata.
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Daca jucatorul nu raspunde corect, pierde puncte in abilitatea respectiva, iar daca
indeplineste partial sarcina sau raspunde la jumatate din intrebare, este posibil sa
castige mai putine puncte. Daca ajung la o etapa fara suficiente puncte in abilitatea

necesara, trebuie sa sara peste randul lor sau sa indeplineasca o alta sarcina mai
complexa pentru a castiga punctele necesare si a continua sa progreseze.

Jocul se incheie atunci cand un jucator atinge un numar definit de puncte in fiecare
atribut sau a indeplinit cu succes un anumit numar de sarcini datorita punctelor si
abilitatilor dobandite.

Exemplu

Statistici de pornire
Putere: 5
Inteligenta: 5
Carisma: 5

Pasul 1: Necesita 5 puncte de Forta
Succes: +2 in Forta

Reusita partial: +1 in Forta

Esec: -11n Forta

Pasul 2: Necesita 5 puncte in Inteligenta
Reusita: +31n Inteligenta

Reusita partial: +1 in Inteligenta

Esec: -1 1n inteligenta

Pasul 3: Necesita 7 puncte in Forta

Daca nu sunt destule puncte: jucatorul sare peste randul urmator sau indeplineste
0 sarcina mai complexa.

Daca sunt suficiente:

Reusita: +2 in Forta

Reusita partial: +1 la Forta

Esec: -1 la Forta

Pasul 4: Necesita 5 puncte in Charisma
Reusita: +2 in Charisma

Reusita partial: +1 in Charisma

Esec: -1 1n Charisma
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Etc....

Fiecare etapa ar trebui, de preferinta, sa fie legata de competenta necesara si de
implicatiile acesteia. lata cateva exemple legate de posibilele atribute pe care le
puteti utiliza:

e Forta: sarcini fizice, manipularea sau mutarea obiectelor in viata reala sau in
cadrul jocului, infruntarea unui inamic in luptd, intrebari legate de subiectul
corpului uman, fizica sau sporturi

e Stare de spirit: sarcini mai lungi care necesita rezistenta in mai multe etape
sau ture, intrebari legate de sanatatea fizicd, recuperarea dupa un atac
inamic sau un esec anterior

e Dexteritate: sarcini care implica agilitate, echilibru, coordonare, rapiditate si
reflexe, fie in viata reala, fie in cadrul jocului

e Inteligenta: ghicitori sau puzzle-uri de rezolvat, intrebadri teoretice, informatii
de gasit, memorat sau analizat, indicii si repere de perceput si descifrat,
abilitati logice, gandire critica, sarcini creative.

e Charisma: convingerea sau descurajarea unui aliat sau a unui inamic,
argumentarea sau apararea unei pozitii intr-o dezbatere sau intr-un proces,
castigarea increderii unui personaj, manifestarea fortei emotionale,
colaborarea si solidaritatea intre jucatori

Exista si alte atribute n functie de tipul de joc, cum ar fi Personalitatea, Aspectul,
Sdnatatea, Rezistenta, Vointa, Comunicarea, Perceptia, Priceperea, Intuitia,
Instinctul, Manipularea, Magia si multe altele.

Finalizarea cu succes a unei etape poate, de asemenea, sa aduca jucatorului puncte
pentru o alta abilitate implicata in sarcina in sine. De exemplu, o etapa care necesita
puncte de Fortd, dar care implica si gandire logica sau abilitati de analiza, cum ar fi
obiecte pierdute sau lupta strategica, ar putea face ca acestia sa castige puncte de
Forta si puncte de Inteligenta, permitand astfel un progres mai rapid in mai putine
etape pentru a dobandi cantitatea necesara de puncte de abilitate pentru a castiga
jocul.
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