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Jatékmechanika: targyak gyijtése

A jatékmechanika magyarazata:

A pontgyljtés egy olyan jatékmechanizmus, amely lehetévé teszi a jatékosok
szamara, hogy megalapozzak statuszukat és értékeljék elérehaladasukat. A
pontgydijtés a fejl6dés fokmérdjeként szolgal.

A kulonboz6 elemekhez (targyak, dekoraciok, karakterek...) igazithaté anélkul,
hogy a jaték vagy a hazi kaland Iényegében megvaltozna. Ezeknek a pontoknak
azonban hozzaadott értéket kell képviselnitk a jatékban
(jatékmenet/esztétikai/ritkasagi érték...), és érdekesnek kell lennitk, hogy a
jatékos felismerje a gydjtés céljat.

Megjegyzendd, hogy a pontokat néha el is lehet vesziteni, és nem csak
megszerezni.

A karaktergyjtés alkalmazasa:

Az egyik legegyszerUlbb rendszer példaul a targyak gy(jtése. Ha - esetinkben -
egy tevékenység vagy kérdés megvalaszolasa utan a tanuldkat egy ponttal
jutalmazhatjuk, amely egy targy formajaban valésul meg. A torténettdl fuggben
donthetunk Ugy, hogy ezeket a targyakat olyan szerepléként vagy lényekként
illesszuk be, akik elkisérik és tamogatjak a didkokat a kalandjuk soran. A
karakterek gyUjtése tobb jatékban is széles kdrben elterjedt mechanizmus,
példaul a Pokemonban, ahol a jatékosok Iényeket gyUijtenek, hogy igy értékelni
tudjak a jatékban valo elérehaladasukat.
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Ezek a karakterek példaul tippeket vagy tovabbi informacidkat adhatnak a
jatékosoknak, hogy tamogassak 6ket a kihivast jelentd helyzetekben. Ezeknek a
karaktereknek a sajatossagait és segitségét a készségeik és képességeik szerint
lehet alakitani, ami a jatékost egyik vagy masik iranyba tereli.
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