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System walki w grach to zestaw mechanik, zasad i interakcii,
ktore definivjg, jak gracz oraz przeciwnicy walczg ze sobg w
wirtualnym swiecie. Obejmuje zarowno ofensywne, jak i
defensywne dziataniq, takie jak ataki, obrona, uniki, czy bloki.






Systemy walki dzielg sie na rozne style,
mechaniki, sposoby walki i wiele wiece,.







Dynamiczny system walki, w ktorym
wszystkie akcje (ataki, obrona, uniki)
wykonuje sie bez przerw na planowanie,
wymagajgc natychmiastowych reakcii.
Gracz i przeciwnicy dziatajg rownoczesnie,
CO 0znacza, ze sukces zalezy od refleksu,
precyzji i wyczucia czasu.



System starc, w ktdérym gracze i przeciwnicy
wykonujg swoje akcje naprzemiennie,

w ramach oddzielnych tur. W kazdej turze
gracz decyduje o ruchach swoich postaci
— moze atakowac, bronic sie, uzywac
przedmiotow lub rzucac zaklecia.




tgczy elementy walki w czasie rzeczywistym
I walki turowej, oferujgc graczowi wiekszg
swobode dziatania przy zachowaniu
elementow strategicznych. W grach z takim
systfemem gracz moze ptynnie przetgczac
sie miedzy natychmiastowym atakiem

a bardziej przemyslanymi ruchami,
zatrzymujgc gre na moment,



Rodzaj rozgrywki, w ktdre| gracze rywalizujg
lub wspotpracujg bez koniecznosci
jednoczesnej obecnosci online. Kazdy gracz
wykonuje swoje dziatania w dowolnym
czasie, a efekty sg zapisywane

| aktualizowane na serwerze, pozwalajgc
innym graczom zobaczyc¢ je, gdy sie
zalogujq.







Rodzaje atakow:
O Podstawowe
O Specjalne

O Krytyczne

System Combo:
O tgczenie Ciosow

O Roéznorodnos¢é Combo

Uzycie Zasobow:
O Energia/Mana
O Czasy odnowienia

Statusy i Pozycjonowanie:
O [asieg ataku

O Mobilnosc

O Nadawanie efektow



Obrona:

O Blokowanie

O Unikanie Zasoby i Pozycje:

O Zarzgdzanie Zasobami
Kontrowanie: O Ostony i Przeszkody
O Kontra

O Przerywanie



Odnosi sie do proporcji i interakcji
pomiedzy roznymi elementami gry, takimi
jak umiejetnosci postaci, statystyki
wrogow i mechaniki rozgrywki. Celem
jest stworzenie sprawiedliwego

| wywazonego doswiadczenia, w ktdrym
zaden element nie dominuje nad innymi.




Fizyka w walce:
O Readlizm ruchu i interakcji

O Efekty Fizyczne

Animacja w walce:
O Ptynnosc i dynamika ruchow
O Synchronizacja animaciji z mechanikg

O Efekty wizualne i dzwiekowe
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ktore gracze wykorzystujg aby rywalizowa

To zbiory mechanik w grach komputerowych
sobq bezpo




Mechanika w grach, w ktorej gracze

wspotpracujg ze sobq, aby osiggngc wspolny
cel, najczesciej pokonanie wrogow lub 4
wykonanie misji.
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Synchronizacja danych
Latencja i opoznienia
Stabilnos¢ serwera
Bezpieczenstwo i cheaty
Ekonomia gry
Matchmaking
Komunikacja

Aktualizacje i tatki

dikifdnli
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