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РАЗРАБОТКА ОСНОВЫХ МЕХАНИК МОБИЛЬНОЙ
СТРАТЕГИИ РЕАЛЬНОГО ВРЕМЕНИ НА UNITY

В работе рассматривается реализация основых механик мобильной стратегии реального времени на Unity.

Введение

В данный момент стратегии популярны на
мобильных устройствах. Целью нашей работы
является разработка основых универсальных ме-
ханик стратегии реального времени, так как в
дальнейшем это может значительно упростить
разработку игр данного жанра. В качестве игро-
вого движка был выбран Unity, так как он позво-
ляет разрабатывать отдельные компоненты иг-
ры в виде независимых модулей, которые могут
быть импортированы в другие проекты.

I. Механики

В ходе работы были реализованы следую-
щие основные механики:

1. Карта мира – область, покрывающая всю
карту и дающая информацию о действиях
как своих, так и вражеских юнитов.

2. Туман войны – игровая механика, скрыва-
ющая карту от игрока. Но игрок может ис-
следовать закрытую территорию для обна-
ружения противников, получения ресурсов
или информации о ходе игры путем переме-
щения своих юнитов. У каждого юнита есть
определенный радиус, в пределах которо-
го юнит видит определенную территорию.
Вне этой окружности игрок видит темную
зону, то есть ничего. Когда юнит начина-
ет двигаться, окружность смещается игрок
видит новую территорию, а то, что было
видно до этого, покрывается туманом.

3. Система характеристик юнитов – есть воз-
можность настраивать следующие характе-
ристики юнтиов: текущее здоровье и мак-
симальное здоровье, мана, сила атаки, ско-

рость атаки, уклонение, скорость регенера-
ции здоровья, скорость восстановления ма-
ны.

4. Система атаки – основана на настольных
ролевых играх. Ее суть состоит следую-
щем: имееся Dx кубик, где x – число гра-
ней. Кубик подбрасываетсяN раз. Каждый
раз к начальному значению атаки юнита
прибавляется значение, выпавшее на куби-
ке.

5. Система кланов – юнитов можно разде-
лять на команды, задавая целочисленный
индекс. Это необходиомо для реализации
режимов игры, в которых принимают уча-
стие несколько игроков. Также индекс при-
надлежности команды определят использу-
юемую модель для юнита.

6. Камера – скрипт, который позволяет
управлять камерой: перемещать по свай-
пам и приближать (отдалять) с помощью
сведения (разведения) двух пальцев.

II. Выводы

В ходе работы были реализованы основ-
ные механики стратегии реального времени для
мобильных устройств. Данные механики могут
быть использованы в дальнейшем для создания
других различных проектов данного жанра. Так-
же разработанные модули значительно ускоряют
процесс прототипирования.
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