Wyktad 5: Projektowanie ztozonych systemow walki




wZtozony"” system walki fo zbidér mechanik
ofensywnych i defensywnych, ktére wymagajg
od gracza zrozumienia wielu warstw interakcji:
timing, pozyciji, zasobow, taktykii przeciwnika.
tgczy precyzje wykonania z systematycznym
rozwojem umiejetnosci.




O Wysoka responsywnosce,

O Ramki animaciji,
O R&znorodnosc stylow i strategii,
O Balans zasobow (Stamina, cooldown, manal),

O Wysoka czytelnosc i informacja zwrotna,



W obecnych grach istnieje duza roznorodnosc systemow walki:

O Walka Turowa

O Walka w czasie rzeczywistym -f} ‘.f_ 0
O Hybrydowe systemy (np. aktywna pauza) ! = ’?

O Rytmiczne e e | & sl : .

O Systemy oparte na kartach lub akcjach
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Podstawowa struktura interakciji:

Zauwaz => ocen => zareaguj => wykonaj

Efektywny system walki opiera sie na krotkiej, angazujgcej petli decyzji i dziatan.



Roznicowanie atakow pod kgtem zasiegu,

- sity, szybkosci, efektow dodatkowych, tworzg
systemy majgce za zadanie umozliwic
graczowi optymalizacje jego dziatan.



Tworzenie Ioglcznych Jroncuchow akcii.

muszg byc zoprOJek’rowone tak aby byty
tatwe do nauki ale nie wymuszajgce na
graczu ich stosowania.




Mechanika pozwalajgca na ptynne przerywanie akcji w celu kontynuowania innej sekwencji lub
celem zmylenia przeciwnika. Tworzy mozliwos¢ optymalizacji i personalizacji stylu walki.
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Systemy defensywne muszg byc¢ rownie FaRle
rozwiniete jak ofensywne. Parowanie to ‘i““ .

przyktad wysokiego ryzyka i wysokiej nagrodly.




Start-up / Active / Recovery — analiza i wykorzystanie tych danych to podstawa strategii w
grach kompetetywnych (np. tekken) oraz opierajgcych swoje mechaniki walki/pojedynkow
na animacjach.




O Hifboxy — niewidzialna strefa ataku, w kidrej gracz lub przeciwnik zadaje obrazenia.

O Hurtbox — obszar frafienia, w ktdrej obrazenia sqg odnoszone dla gracza i przeciwnikow.
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Ograniczenia wymuszajq decyzje. System
Zasobow tworzy napiecie i koniecznosc
planowania.




Zatrucia, podpalenia, ogtuszenia — wptywajq
na rytm walki i wymagajg adaptacii.

lch projekt musi uwzgledniac balans

I kontrstrategie (np. na zatrucie antidotum).




Pozycjonowanie moze wptywac na skutecznosc ataku i obrony. Gry z rozbudowanym
systemem Al wykorzystujg tg mozliwosc, podczas kiedy jedna grupa przykuwa uwage gracza,
jeden z przeciwnikow przedostaje sie niepostrzezenie na tyty aby zaskoczy< i wymusic zmiane
POzZyCiji.



Gracze majq rozne preferencje swojej
rozgrywki a dobrze zaprojektowane
systemy pozwalajg graczowi na
zdefiniowanie swojego stylu.




Skalowanie i rozwoj systemu walki

W miare postepow gracza system powinien oferowac nowe techniki, przeciwnikow,
interakcje — by utrzymac zaangazowanie i rozwdj umiejetnosci.
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