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Systemy progresji napedzajg zaangazowanie
gracza. Nadajg grze poczucie celu, nagrody za
wysitek i kontrolowane| transformaciji postaci.
Progresja moze mie¢ charakter statystyczny,
narracyjny lub mechaniczny - i zawsze powinna
byC powigzana z gameplay loopem.




O Statyczna (predefiniowana): gracz odblokowuje z gory zaplanowane umiejetnosci.

O Modularna: gracz wybiera sposrod roznych opcji (np. klasy postaci).

O Dynamiczna/otwarta: drzewka z wieloma Sciezkami, specjalizacjami.



System umiejetnosci:

Wzmacnia petle rozgrywki (walka, eksploracja,
crafting).

Nadaje graczowi poczucie wpltywu
I personalizacii.

Wprowadza ditugoterminowe cele i strategiczne
decyzje.
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O Drzewko liniowe — np. God of War: jedno wejscie, wiele poziomow.

O Rozgatezione drzewko — Diablo II: wybor Sciezki, ograniczona zmiana.
O Siatka (grid) — Final Fantasy X: odblokowywanie pal.

O Sie¢ (web) - Path of Exile: petha swoboda, wysoka ztozonose.
Wybor formy wptywa na odbidr systemu i decyzje gracza.



Potion Charges
Armor

Armor Contribution
Dodge Chance

Fire Resistance

O Statystyki (zdrowie, mana, obrazeniaq). Cold Resitance

Lightning Resistance

O Zachowanie (szybszy reload, uniki). Pofon Resisance

Shadow Resistance

UTILITY

O Aktywne dziatania (czary, ataki specjalne).

Armor Contribution: 65.0% Maximum Spirit
* Theinherent percentage that Armor

O Pasywne efekty (np. regen zycia, odpornosci). e youbasedane:
attacks in PvP.
* The remaining damage reduction is Movement Speed

determined by your appropriate
Elemental resistance.

Spirit Cost Reduction

Spirit Regeneration

PVP

Damage Reduction
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Systemy progresji wymagajq kontrolowania dostepu:

O Poziom gracza (XP).

O Warunki fabularne (questy). %

O Zasoby (punkty umiejetnosci). A\ _1?/5 L

O Umiejetnosci wczesniejsze (dependency chain). b
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Projektowanie kosztow: )

O Niska cena = szybka rozbudowa, wieksza eias,’rycz,r;,oéc’:

O Wysoka cena = bardziej przemyslane wybg/ s
- :

O Koszt progresywny (rosnqcy). - L™

O Punkty resetu / cofniecia (respec).



Wielu graczy lubi sie specjalizowac — niektore systemy powinny to umozliwiac:

O Role bojowe (tank, DPS, support).
O Style rozgrywki (agresywny vs taktyczny).

O Klasyczne archetypy RPG (czarodzie], wojownik, totrzyk).



Czy gracz moze zresetowac drzewko?

O Brak opcji = wieksza waga decyzji, ale mniejsza elastycznosc.
O Swobodny reset = wieksza eksploracja systemu.

O Kosztowny reset = zacheta do przemyslanych builddw, ale z opcjqg korekty.



Balans to jedno z najwiekszych wyzwan, typowe problemy to np.:
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O ,,Jeden build rzgdzi" (dominacja).

O Bezuzyteczne sciezki (trap builds).

The Maven

O Power creep. s L4 & | - ) | Rile
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Umiejetnosc w grze to modut funkcjonalny o okresSlonym zachowaniu i parametrach:

O Nazwaq, koszt, cooldown.
O Typ (aktywny, pasywny).
O Efekt (obrazeniq, leczenie, buff).

O Warunki aktywaciji (input, stan gracza, cooldown).



Przyktadowwa struktura klasy umiejetnosci, ktora
bedzie podstawq dla kazdej nastepnej
umiejetnosci.

UCLASS(Blueprintable)
class uUskillBase : public uUObject

{

GENERATED_BODY()

public:

};

UFUNCTTION(BlueprintNativeEvent)

void Activate(ACharacter® Instigator);

UPROPERTY(EditAnywhere, BlueprintReadwWrite)

float Cooldown;

UPROPERTY(EditAnywhere, BlueprintReadwrite)
float ManaCost;

UPROPERTY(EditAnywhere, BlueprintReadwWrite)
TSubclassOf<UEffect> EffectClass;



Dobrym wzorcem jest frzymanie
umiejetnosci w komponencie postaci:

ucLAass(ClassGroup=(Custom), meta=(BlueprintSpawnableComponent))
class USkillComponent : public UActorComponent

{

GENERATED BODY ()

UPROPERTY ( EditAnywhere)
TArray<TSubclassOf<uskillBase>> Skills;

void Activateskill(int32 Index);



W Blueprintach mozemy:

O Stworzy¢ Data Asset typu SkillData z polami: nazwa, ikona, koszt, efekt.
O Zbudowac logike drzewa jako Widget, w ktdérym umiejetnosciami sq przyciskiem.

Po kliknieciu:

O Sprawdzanie warunkow (punkty, wymagane umiejetnosci).
O Aktywujesz umiejetnosc (dodanie jej do listy aktywnych).

O Odtwarzanie animaciji / efektu.

Uwaga: Przechowywanie odblokowanych umiejetnosci => w SaveGame lub PlayerState.



Umiejetnosci muszqg:

O Miec efekt w grze (np. spawn pocisku, zwiekszenie statystyk).
O Komunikowac¢ sie z postacig (np. zmiana animacji, ograniczenie ruchu).

O Reagowac na cooldown - najlepiej przez system TimerHandle.

Warto Infegrowac umiejetnosci z:
O Animation Montage (np. atak z opdznieniem).
O Gameplay Tags — do okreslania stanu (,,State.Stunned”, ,,State.Poison”)

O EQS / Al - by boty umiaty uzywac umiejetnosci.



Tworzenie tagow odbywac sie moze W kilka sposobdw.

Sposob pierwszy:

O Dodanie w ustawieniach projektu.

Sposob drugi:

O Dodawanie w Pliku .ini.

Sposob trzeci:

O Dodawanie przez DataTable.



w Gameplay Tags

Import Tags from Config
Warn on Invalid Tags
Clear Invalid Tags
Invalid Tag Characters
Category Remapping
Gameplay Tag Table List
Gameplay Tag Redirects
New Tag Source

Gameplay Tag List

0 Array element
0 Array element

0 Array element

<+ Add new Gameplay Tag source. ..
-ﬁ- Manage Gameplay Tags...

®
®
®
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Mame: State Stunned

Gameplay Tag Manager

Comment: State saying that the character is stunned

Source: DefaultGameplayTags.ini 4

Add New Tag
» InputUserSettings Enhancedinput w

Add New Tag
» InputUserSettings

Enhancedlnput w
W State

DefaultGameplayTags.ini v



Add New Tag

» InputUserSettings Enhancedinput w

w State DefaultGameplayTags.ini v



[/Script/GameplayTags.GameplayTagsSettings|
ImportTagsFromConfig=True
WarnOnInvalidTags=True
ClearInvalidTags=False
AllowEditorTagunloading=True
AllowGameTagUnloading=False
FastReplication=False
InvalidTagCharacters="\"\","
NumBitsForContainersize=6
NetIndexFirstBitSegment=16
+GameplayTaglList=(Tag="5State.Stunned",DevComment="State saying that the character is stunned”)



Imported spreadshe

I‘ﬂ Hantir Faadharl B

Iﬂ\l Pick Row Structure X
None ~
(Q, bearch

ArealLightsStruct
= BPS_ltemPair
CollisionEvent I

ENiagara_WaterlnteractionStruct
GameplayTagTableRow



a i’f) ¥) Reimport + Add 'E-:E Copy L_'. Paste rn Duplicate ﬁ Remove

Data Table b Data Table Deta...
Q
= Row Name Tag Dev Comment
i 1 State Poisoned State_Poisoned State saying that the character is poisoned
Row Editor X
State.Poisoned v

w Gameplay Tag
Tag State Poisoned

Dev Comment State saying that the character is poisoned



w Gameplay Tags

Import Tags from Config
Warn on Invalid Tags
Clear Invalid Tags
Invalid Tag Characters
Category Remapping

W Gameplay Tag Table List

Index [ O]

Gameplay Tag Redirects
New Tag Source
Gameplay Tag List

w Advanced Gameplay Tags

v

L4

0 Array element @ ﬁ

1 Array element @ ﬁ
DT_TestGameplayTags

b

€ b

0 Array element @ ﬁ

<+ Add new Gameplay Tag source. ..
-@- Manage Gameplay Tags...



GAS Oferuje:
O automatyczne buffy/debuffy,

O Tagiireplikacje,
O Predykcje w multiplayerze,

O Silne oddzielenie danych od kodu,



Dziekuje za uwage!
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