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Projectile Shoo
 Area of Effect

« W zwarciu
« Combo
 Parowanie, blokowanie
« Stamina i zasoby



SYSTEMY WALKI
DYSTANSOWEJ



HitScan Shooting:

na natychmiastowym przekazaniu obrazen, informaciji i

alfalaa




racz ofrzymuje inpu
odpowiedzialny za
strzat

Strzat promienia we
wskazanym kierunku

zy
\promierﬁ
frafit

Czy to
cel?

Przekaz
obrazenia
i stany




Projectile Shooting:

Jest formgq strzelania, w ktorej wykorzystujemy fizyke oraz kolizje.

Implementacji uwzgledniamy odbijanie pocisku,
DOruszania sie i inne aspekty.
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Gracz otrzymuje input strzatu

Stworzenie pocisku z danymi w okreslonym miejscu:
Sita, wektor, kierunek
Kolizja

Pocisk leci we wskazanym kierunku




Area of effect:

=st o rodzaj pocisku, ktéry mozemy zakwalifikowac do obu
ociskow. Poniewaz za rowno jest to i czar




00osob do dowolnego
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SYSTEMY WAL
W IWARCIU



bzwala na tgczenie atakdow w sekwecje
Sci, uniki i kontry.




Efekty, animacja,
obrazenia

Inkrementacja
licznika combo

Reset Timera

Reset licznika
Combo

Gracz otrzymuje
input ataku

atak
uruchmienie
licznika combo

Start Timera

Czy
Gracz
igeliis

Przerwac
combo?
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Start Timera




.
~~

9
O
O
o
(@)
>
2
2
O
o
IS
C
C
C







Zasoby:

amina, mana lub kamyczki, polegajg na tym samym, zuzycie
onania danej czynnosci. Jest to
aniu okreslonego




acz otrzymuje input
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