
第6章战斗部分深入解析
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6。2｜ 基础战斗框架编写

通常伤害、属性状态等信息存放在战斗信息的结构体里’在触发动画事件后将战斗信

息发送给受攻击者。我们可以结合Unity的碰撞事件’在产生碰撞后获取相应的战斗信息’

而不是主动将战斗信息发送给对方’这对于后期受击判定调试有＿定的帮助。如图69所

示’左侧为传统的直接发送攻击信息的方式’右侧为碰撞时被动获取攻击信息的方式°
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图6。9战斗状态传递示意图
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（l）这里把战斗对象的基础类叫作Ba仗leOhject’它是继承于MonoBehaviour的°

pub1土cc1己ssB己tt1eObject : M○n◎Beh己v1◎ur
｛

v◎土dOnTr工ggerEnter（C◎11工derc◎］ˉ1工der） ／／碰撞触发
｛

v己r◎therB己t七1eObjec七＝c◎11土der.七r己nsf◎∏∏.GetCmp◎nent＜B己t七1e比〕ect＞（）／

／／过滤掉没有挂载B己tt1eOhject的对象
1f （◎therB己t七1eObjec七＝＝nu11） return′
／／具体逻辑操作（暂时先省略）
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｝｜ （2）接下来为战斗对象（Ba忱leOhject）加入阵营与战斗回调事件’不同阵营（Faction）

的单位会收到伤害信息’对于更复杂的情况还可以继续针对阵营增加二维表等’这里只做

简单的布尔判断’并且只针对玩家和敌人阵营。首先加入阵营常量表:

puh1工cs七己t土cc1己ssE己syF己ct工○nC○nst

puh1工cc◎nst工ntPLAγER＝1广 ／／玩家
pub1土cc◎nst土ntENEMγ＝2; ／／敌人

（3）然后对之前的脚本进行扩展:

puD1工cc1己ssB己tt1eOD〕ect 目 M◎n◎Beh己v土◎ur

pub1土c1ntf己ct土◎n＝EasyF己ct土○nC◎ns七·PLAγER′
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