Bon voici un début de programmation : points de dégâts portés à l‘adversaire lors d’une attaque.

On va faire très simple et pourtant complexe.

Lisez 2 fois, franchement c'est facile. Pas besoin d'etre bon en math.

-------------------

'C->attaque maximale

'A->attaque minimale

'X->niveau du joueur

'Y->force physique

'Xmax->niveau max

'Ymax->force max

'Z->niveau de cosmoNRJ (en %)

'W->distance de l’adversaire (en %)

'B->points de dégâts

'D->points de dégâts normaux

-------------------

'attaque poing 

A=10

C=1000

Xmax=20

Ymax=100

'Xmax* Ymax=2000

D=A+(X*Y)*C/2000

B=D+(((W+Z)/2)*D)/200

Les seules elements dépendants sont A et C. C'est à nous de rentrer ces 2 valeurs. Les autres valeurs sont indépendantes. Pour la distance W, vous comprenez bien que ca depend pas de nous. Pour le niveau de cosmoNRJ, ca depend de la jauge donc change tout le temps. 

C'est donc très facile pour nous de donner des forces aux attaques. On rentre préalablement une valeure maximale et minimale et c'est tout.

'niveau*force ou X*Y est la valeur qui fait que le joueur frappera plus fort tout au long du jeu. Si son niveau augmente ainsi que sa force, alors ses attaques seront augmentées.

-"A quoi correspond le C/2000?"

-"c'est facile!!"

Le niveau max est 20 et la force max est 100 soit Xmax*Ymax=2000. Or C est l'attaque maximale normale.

Donc C/2000 est un multiplicateur d'attaque.

Prenons 2 exemples:

Poing de seyar: A1=10, C1=1000 -> C1/2000=0.5

Meteor: A2=50, C2=5000 ->C2/2000=2.5

J'ai dit que D était l'attaque normale, (c'est à dire independant de W et Z). 

 D1=10+(X*Y)*0.5

 D2=50+(X*Y)*2.5

Faisons un tableau:

X*Y(ex)

poings


météor

0*0

10=D=10+0*0.5

50

0*5

10


50

1*10

15


75

1*15

18


88




2*15

25=D125=10+30*0.5
138


2*17

27


135



2*20

30


150



4*27

64


320



4*30

70


350



10*50

260


1300



10*52

270


1350



20*100

1010=10+C

5050

Vous remarquerez le rapport x 5 entre poing et meteor qui est conservé quelque soit le niveau et la force. Je rappelle que ce tableau est seulement pour les attaques normales (privé de W et Z).

Voyont maintenant l'influence de W et Z sur les points de dégats.

La force totale de l'attaque (B) est égale à la force normale (D) + ce même (D) * un pourcentage fonction de la distance et de la cosmoNRJ. (W+Z)/2 étant une valeur moyenne. Or si on multiplie cette valeur par 1/100 on obtient alors un pourcentage. Ce que j'ai remarqué est que si je mutliplie D par ce pourcentage, on obtient un trop grand B. Donc au lieu de * par 1/100, je multiplie par 1/200.

Ca donne alors un B très correct.

Faisons un tableau:

on ne s'interesse qu'au coup de poings.

X*Y(ex)

W=0, Z=0
W=10, Z=0
W=30, Z=10
W=50, Z=50

0*0

10

10

11

13

0*5

10

10

11

13

1*10

15

15

17

19

1*15

18

18

19

22


2*15

25

26

28

31

2*17

27

28

30

33

2*20

30

31

33

38

4*27

64

66

70

80

4*30

70

72

77

88

10*50

260

267

286

325

10*52

270

277

297

338

20*100

1010

1035

1111

1263

Si W=0=Z alors on retrouve l'attaque normale. 

on s'interesse au météor.

X*Y(ex)

W=0, Z=0
W=10, Z=0
W=30, Z=10
W=50, Z=50

0*0

50

51

55

63

0*5

50

51

55

63

1*10

75

77

83

94

1*15

88

90

96

109


2*15

125

128

138

156

2*17

135

138

149

169

2*20

150

154

165

188

4*27

320

328

352

400

4*30

350

359

385

438

10*50

1300

1336

1430

1625

10*52

1350

1384

1485

1688

20*100

5000

5176

5555

6313

Bon je pense que vous compris maintenant. Vous voyez le fait de diviser par 200 au lieu de 100 rend une augmentation plutot intéressante.

Bon now j'explique la distance (W).

comme je l'avais dit dans la mailing 2, il y aura différentes distance entre le perso et l'adversaire, le tout s'echelonnant de 0 à 10. Si on porte un coup à l'autre à une distance 3 alors W=70. Si distance=dist=2 ->W=80, dist=10 ->W=0, dist=1->W=90.

Vous avez compris. En math ca fait ca:

'

dist=I

100-I*10=W

W

'

voila pour le calcul de W. Facile.

Ce que je voulais dire par cette demonstration, c'est que toutes les autres attaques ou defences, vont fonctionner de cette manière. 

