 DISEHD DE COMBATE:

ATAQUES

P DISENO DE JUEGO

EN EL DISENO DE COMBATE HAY UNA PARTE VITAL EN EL GENERO LOS ENEMIGOS Y JUGADORES,
CADA ATAQUE ES UNA DANZA DE ANTICIPACION, EJECUCION Y RECUPERACION ENTRE AMBOS.

LOS ATAQUES DEL ENEMIGO

ANTICIPACION ATAQUE RECUPERACION

- a~ n 9
A7y é
b 2

Senal de advertencia Movimiento rapido y claro Momento post-ataque
Postura o gesto distintivo Decisivo y predecible Enemigo vulnerable
Tiempo para que el jugador Dirigido al jugador Oportunidad para atacar
reaccione

|

LOS ATAQUES DEL ENEMIGO

RETRASO DE ENTRADA ANTICIPACION Y ATAQUE
RECUPERACION

%3
%3
Reducir el retraso es crucial Postura distintiva Instantaneo y claro
para que el juego se sienta . Se puede cancelar? Preciso y alineado con las
receptivo y no frustre a los Fase de recuperacion necesidades del jugador
jugadores Evitar ataques confusos
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Toda la informacioén esta basada en:
A/
L AT' Nx Keys to Combat Design: Anatomy of an Attack
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