「ハンマーすとらいく！」2面ボス（デュラハン）仕様
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概要

　この仕様書は、「ハンマーすとらいく！」の2面におけるボス「デュラハン」に関する仕様を記述したものです。
　グラフィックイメージは馬に乗ってないヤツで。（登場時はシルエット状態の馬に乗って出てきます）
	ファイル名
	ｗ×h
	内容
	アニメ

	[Deyu;rahan].bmp
	128x128
	デュラハン上下左右静止グラフィック
デュラハン上下左右静移動グラフィック
デュラハン上下左右縦斬り攻撃グラフィック

デュラハン上下左右横斬り攻撃グラフィック

デュラハン上下左右遠当て攻撃グラフィック

剣を刺す

剣を抜く

武器チャージグラフィック

デュラハン右斜め前左斜め後ろやられグラフィック
	静止2枚

移動4枚

攻撃3枚

攻撃3枚

攻撃3枚

2枚

2枚

チャージ2枚

やられ7枚

（鎧4枚、頭3枚）


ボス使用グラフィック
その他使用グラフィック
	ファイル名
	ｗ×h
	内容
	アニメ

	Shock wave.bmp
	48ｘ48
	遠当てで使用する玉（上下左右）
	3枚

	
	
	
	

	Magic square.bmp
	144ｘ144
	デュラハンが出てくる魔法陣
	-

	
	
	
	

	Sword.bmp
	80x48
	デュラハンの持っている剣
	-

	
	
	
	-

	Horse.bmp
	120x120
	登場時乗っている馬
	2～3枚

	
	
	
	


· アニメは後々変わるかもしれません

使用サウンド
	ファイル名
	特徴
	長さ
	音

	[Deyu;rahan]_Attack.wav
	デュラハンの縦斬り発生時の効果音
	0.1sec
	ブォン

	
	
	
	

	[Deyu;rahan]_Attack2.wav
	デュラハンの横斬り発生時の効果音
	0.1sec
	ブォン

	
	
	
	

	[Deyu;rahan]_Attack3.wav
	デュラハンの遠当て発射時の効果音
	0.1sec
	バシュン

	
	
	
	

	[Deyu;rahan]_Attack_123hit.wav
	デュラハンの攻撃123hit時の効果音
	0.1sec
	ドゴッ！

	
	
	
	

	[Deyu;rahan]_Charge.wev
	剣にチャージしているときの効果音
	0.2secをループ
	シュイィン

	
	
	
	

	[Deyu;rahan]_Movement.wav
	デュラハンの移動時の効果音
	0.1sec
	ガッ

	
	
	
	

	[Deyu;rahan]_Down.wav
	デュラハンがやられたときの効果音
	0.3sec
	ガラガラガシャン


※音と長さは後々変わるかもしれません
ボスの行う行動の補足は以下のとおり

1. ボス中心より若干上の位置に登場（左上の角が（0.0）。登場の座標は（332.112でお願いします）
2. 行動は基本的にほかのザコ敵とあまり変わりません。位置付けとしては、かなり強いザコ敵と認識してくれればわかりやすいかと思います。（出現の仕方は、魔方陣みたいなものから召喚されるようなイメージで）
3. 確立によってどのような行動を行うのかを決定します。

プログラム
　このボスの耐久度は20回。無敵時間は2秒ほど点滅させます。
移動速度は100pix/毎秒
　
A. ボス登場

ボスの登場の仕方は、下の魔法陣から召喚されます。
　出てくるときに魔法陣をボヤーっと光らせることができるのなら、なおよいと思います。
　
以上でボスの登場演出を終了します。

B.ボスの行動
このボスは登場してから1秒ほど静止します。その後、行動を開始します。
　トルナをターゲットにします。

　移動は、2秒トルナに向かって移動して、軸あわせします。（X⇔Y）
　この軸あわせは、横50％、縦50％で、トルナのいる方向にあわせます。

1. 例：）

2. トルナのいる方向に横移動して縦に軸がトルナとあったら遠当て
3. 近距離攻撃の範囲の中にいたら切り（ユニットが複数いたら横切り。いなかったら縦切り）

4. 3発遠当てしたら、魔方陣へ（魔方陣への移動中は無敵）

　A.索敵範囲の中にキャラが入ってきたらそのキャラを攻撃します。
　その範囲に複数のキャラが存在したときには、トルナ＞ルチェ＞コーダ＞オルソの順の優先度で攻撃します。
　B.攻撃範囲は、本体（120pix）の外に（80pix）で取ります。
A.


が攻撃当り判定。


が本体のサイズ



ボスの攻撃ダメージは横斬り3、縦斬り4、遠当て2です
攻撃の当たり判定は以下のとおりです。
攻撃の当たり判定は2コマ目だけに発生します。

　縦切り攻撃の当たり判定は、右の通りです。
　デュラハンの向いている方向に長さ80pix、

幅48pixで取ります。
　この攻撃は、振り上げてから（アニメ１コマ目）
振り下ろし（３コマ目）まで5pixel/secの速さで
行います。




　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　横斬り攻撃の当たり範囲は左の通りです。

デュラハンの向いている方向に長さ96pix、幅40pixで取ります。

この攻撃は、振りかぶってから（アニメ１コマ目）振り切り（３コマ目）まで7pixel/secの速さで行います。



　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　


　　
遠当て攻撃は、グラフィックのサイズ（48ｘ48）
で発生します。

1. 遠当て攻撃の発生は、アニメ1コマ目のとき
にPCが居た位置の座標を出します。

2. アニメ2コマ目のときに遠当て攻撃の弾を発
射します。（剣先から発射）
3. 3コマ目のときには、振り切って2秒ほどボ
スの動きを停止させます。

（矢印の方向に発射します）
このときに振っている剣には当たり判定は発生
しません。
攻撃のルーチンは以下の通りです。

　

以上がデュラハンの攻撃に関する行動です。

※赤字はのちのち変わるかもしれません。

C.チャージ
以下はデュラハンの魔法陣に関してです。

1. 遠当てを3回したら一番近い魔法陣に向かって直線的に移動。
2. その間攻撃を食らっても何もせずにそのまま魔法陣を目指す
3. 魔法陣についたらチャージ演出（剣を刺してから抜くまで4秒ほど）このときに攻撃すると、ダメージが2倍
4. チャージが終わったらまたトルナ目掛けて歩いてきます。（行動については上記のルーチン参照）
魔方陣の配置
D.やられ

以下はデュラハンのやられに関してです。

1. 鎧がまず崩れる（アニメ4枚）

2. 頭が転がる（アニメ3枚）

E.発狂モード

　　残りライフが半分になると、軸あわせの移動速度が、1.5倍（150pix/毎秒）になり、遠当ての玉の速度が1.5倍（150pix/毎秒）
デュラハン
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80pix





攻撃範囲





デュラハン





遠当て攻撃後、2秒停止





登場演出





トルナに向かって2秒移動





デュラハン
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デュラハン





80pix





48pix





デュラハンの攻撃範囲に入っていない





デュラハンの攻撃範囲に入った





攻撃範囲内の一番近いユニットに縦切り攻撃後、2秒停止





デュラハンの攻撃範囲にまだいる





デュラハンの攻撃範囲にユニットがもういない











3回遠当て攻撃した





チャージ演出4秒ほど





チャージ完了











攻撃範囲内の一番近いユニットに横切り攻撃後、2秒停止





デュラハンの攻撃範囲にまだいる





デュラハンの攻撃範囲にユニットがもういない











PAGE  
7

