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はじめに

本書はゲーム「ハンマーすとらいく」内に登場する１面のBOSSの行動・攻撃（火の玉）についての仕様書です。
使用グラフィック

	ファイル名
	ｗ×ｈ
１コマあたり
	内容
	アニメーション

	dragon_body.bmp
	600x250
	ドラゴン静止グラフィック
	静止１コマ

	dragon_move_00.bmp
	600x250
	ドラゴン羽ばたきグラフィック１コマ目
	-

	dragon_move_01.bmp
	600x250
	ドラゴン羽ばたきグラフィック2コマ目
	-

	dragon_move_02.bmp
	600x250
	ドラゴン羽ばたきグラフィック3コマ目
	-

	dragon_move_03.bmp
	600x250
	ドラゴン羽ばたきグラフィック4コマ目
	-

	dragon_head.bmp
	180x200
	ドラゴンの頭
	顎を動かす２コマ

	dragon_ready.bmp
	600x250
	ドラゴン吸い込みグラフィック(胴体)
	吸い込み2コマ

	dragon_down_00.bmp
	600x250
	ドラゴンやられグラフィック1コマ目
	-

	dragon_down_01.bmp
	600x250
	ドラゴンやられグラフィック2コマ目
	-

	dragon_down_02.bmp
	600x250
	ドラゴンやられグラフィック3コマ目
	-

	dragon_down_03.bmp
	600x250
	ドラゴンやられグラフィック4コマ目
	-

	dragon_down_04.bmp
	600x250
	ドラゴンやられグラフィック5コマ目
	-

	dragon_down_05.bmp
	600x250
	ドラゴンやられグラフィック6コマ目
	-

	dragon_down_06.bmp
	600x250
	ドラゴンやられグラフィック7コマ目
	-

	dragon_down_07.bmp
	600x250
	ドラゴンやられグラフィック8コマ目
	-

	dragon_fireball.bmp
	56x56
	BOSSの攻撃　火球
	火玉３コマ

	dragon_breath.BMP
	350x350
	BOSSの攻撃　ブレス
	ブレス３コマ


使用サウンド

	ファイル名
	ｗ×ｈ

１コマあたり
	内容
	アニメーション

	Boss_.bmp
	600x250
	ドラゴン静止グラフィック
	静止１コマ

	dragon_move_00.bmp
	600x250
	ドラゴン羽ばたきグラフィック１コマ目
	-

	dragon_move_01.bmp
	600x250
	ドラゴン羽ばたきグラフィック2コマ目
	-


概要・ボスの行動は以下のとおりです
１．BOSS画面上部より登場
２．ボス画面いっぱいを使って左右に移動（羽ばたいて移動。登場するときの物を流用。）
３．３秒の溜め動作後火の玉を吐く。狙いは、姫。

４．２と３を３回繰り返し行ったら５へ　

５．溜め動作の始めで攻撃位置を決定。５秒の溜め動作後ブレス１回姫狙い。効果は２秒続く。終わったら２へ。
以下の仕様書では、「dragon_body.bmp」で示される画像を「ドラゴン胴体静止」、
　　　「dragon_move_XX.bmp」で示される画像を「ドラゴン羽ばたき」（１周１秒。１コマあたり0.25秒）、

「dragon_head.bmp」で示される画像を「ドラゴン首」と表記することにします。
プログラム
A. ボス登場
ボスが登場する部屋に入るとボスが登場します。

ボスの登場の仕方は以下の通り。

1. ボスの初期位置は「ドラゴン羽ばたき」を（100,-250）、「ドラゴン首」を（150,-396）になります。

2. 以上二つを、40pixel/secの速さで「ドラゴン羽ばたき」を(100,-5)の位置になるまで移動させます。
3. ２秒停止後、胴体を「ドラゴン羽ばたき」から「ドラゴン胴体静止」に変え（100,0）の位置に移動させます。（同時に「ドラゴン首」も移動させます）

4. １秒後、「ドラゴン首」を(150,-136)の位置に変化させ、顎を開いた２コマ目を表示します。

5. ３秒後、「ドラゴン首」を(150,-146)の位置に変化させ、顎を閉じた１コマ目に戻します。
以上で登場演出を終了します。

B. ボスの移動

ボスが移動するときは、３つの目標地点のうちの一つを目指します。

目標地点は、以下の３つです。

(0,0) (100,0) (200,0)

移動する時は下図のように、移動するパターンが決まっています。


[image: image1]
なお、真ん中である（100,0）の時は、

　PCの中心座標が(x<=399)の時　→左に移動。

　PCの中心座標が(399<x)の時　→右に移動。

する。

移動するときのアルゴリズムは以下の通り。

1． 現在のドラゴンの位置から（0,-5）だけ移動(瞬間)させる。この時、グラフィックを「ドラゴン胴体静止」から「ドラゴン羽ばたき」に変化させる。同時に「ドラゴン首」も同量の移動をさせる。

2． 現在のドラゴンの位置から(0,-15)だけさらに移動させる。移動速度は15pixel/secとする。同時に「ドラゴン首」も同量の移動をさせる。
3． 現在のドラゴンの位置から左に移動するときは、(-100,0)だけ、右に移動するときは、（100,0）だけ、移動させる。移動速度は、60pixel/secとする。同時に「ドラゴン首」も同量の移動をさせる。

4． 現在のドラゴンの位置から(0,15)だけ移動させる。移動速度は15pixel/secとする。同時に「ドラゴン首」も同量の移動をさせる。

5． 現在のドラゴンの位置から(0,5)だけ移動（瞬間）させる。この時、グラフィックを「ドラゴン羽ばたき」から「ドラゴン胴体静止」に変化させる。同時に「ドラゴン首」も同量の移動をさせる。

なお、これらの動作をしているときは、ドラゴンに当たり判定はない。（ただし、ダメージがないだけで、PCやだめんずは、ドラゴンの当たり判定にぶつかると止まる）

また、5のフェーズの時に、ドラゴンの当たり判定に入っている、PC及びだめんずがいる場合は、強制的に、ドラゴンの当たり判定に入らなくなる位置に下へ移動させる。同時に、1回分のダメージを受けることとする。
※これより以降の座標はドラゴン胴体との相対座標で表現します。
C. ボスの攻撃（火の玉）
イメージは、首をもたげて息を吸い込んでいる。

処理内容は以下のとおり。

「ドラゴン首」を30pixel/secの速さで（210,-146）(※体の中心)の位置に変化させ、顎を閉じた左向き・１コマ目を表示します。

移動し始めのときに、プレイヤーがいる位置を記憶しておきます。
３秒後、「ドラゴン首」を動かします。

火の球を吐く時に、狙う位置によって、動かす首の位置を変えます。移動させる位置は以下の通り。

(150,-136)…下図の青い箇所に撃つ場合。

(210,-136)…下図の赤い箇所に撃つ場合。

(270,-136)…下図の緑の箇所に撃つ場合。※ただし、首の方向を右向きに変えます。
それぞれの位置に変化させ、顎を開いた２コマ目を表示します。

その後、先ほど記憶しておいた座標に向けて、直線的に火の玉を発射します。
　火の玉は、首の(0,0)座標から見て(62,142)の位置から発射します。
　

　なお、ブレスの移動方向と火の玉の方向は以下の通り。（下の図ではradで表記）

[image: image2]
D. ボスの攻撃（ブレス）

処理内容は以下のとおり。

１．「ドラゴン首」を10pixel/secの速さで(0,-146)の位置へ変化させます。
移動し始めのとき、プレイヤーがいる位置を記憶しておきます。

２．さらに「ドラゴン首」を5pixel/secの速さで（0,-136）の位置へと変化させます。

３．１の動作開始してから、5秒経過したら「ドラゴン首」を(150,-136)の位置に変化させ、顎を開いた2コマ目を表示します。
その後、先ほど記憶しておいた位置に基づいて以下の範囲にブレスを出します。

[image: image3]
上の図の範囲の色と下の図のブレスの範囲は色で対応している。


[image: image4]
　　　グラフィックは、上記のブレス範囲と首を繋ぐようにつなぎのグラフィックも同時に表示する。

（９月１７日追記）


つなぎグラフィックの胴体との相対表示位置


下向き：表示座標　(124,112) 


右向き：表示座標　(304,112)

　　　　左向き：表示座標　(-128,112)


なおすべての画像サイズは352x272で統一。

　　　　表示するレイヤーは、ドラゴン首＞ブレスつなぎ＞ドラゴンブレス＞ドラゴン胴体


となります。

（追記ここまで）
E. ボスの発狂モード
ボスは、体力が６以下になると（初期値は１２）発狂モードへ入る。

発狂モードでは、移動速度が１．５倍になる。
また、アルゴリズムが変化して以下のように変化する。

１．ボス左右に移動（羽ばたいて移動。登場するときの物を流用。）

２．３秒の溜め動作後３回火の玉を吐く。狙いは、姫。なお、それぞれの火の玉は、吐く直前の狙い弾とする。

３．１と２を３回繰り返し行ったら５へ　

４．溜め動作の始めで攻撃位置を決定。５秒の溜め動作後ブレス１回姫狙い。効果は２秒続く。終わったら１へ。
　　
F. ボスのダメージ処理
ボスにだめんずをぶつけるとダメージとなる。

ボスの当たり判定は、(250,100)-(350,150)の四角形範囲とする。

ダメージを与えたときには、SE「boss_damage.wav」を再生し、ボス全体を２秒間点滅させる。

この間にだめんずをぶつけてもダメージにはならない。

G. ボス戦時の特殊仕様

このボス戦の時には、だめんず及びPCはy:200より上に行くことはできない。

飛んでいくときは、y:151より上に飛ばないようにして、着地へと移行すること。なお、着地するときに、瞬時に、xの位置を変えずに、y:200（歩きの時に止まる位置）へと移動させる。
H. ボスの撃退処理

ボスの体力が０になると撃退となる。（0になった瞬間から撃退となるが、ボスとPCの体力が同時に0になったときは、PCのやられ判定を優先的に行う）
　　震えてから倒れるまでのアニメーションを表示する。

　　なお画像（ナンバリング）の内訳は次の通り

    0~1　体の震え

    2~7  体が前に崩れる

　　アニメーションの表示する流れは次のように表示する。

１．0と1を交互に５回ずつ表示する。
２．２～７を順番に表示する。

（TGSVer.仕様について）

上記の２の処理のアニメーションを表示し終えたら、３秒後にゲームクリア画面へと移行する。

　（内容は、表示する画像以外TGSVer.ゲームオーバーの画面と同様。）
　　（TGSVer.仕様ここまで）
　　以上のアニメーションが終わったら、ゲームクリア処理へと移行する。

以上
感知範囲


(500,250)


W:300 H:300





感知範囲


(100,250)


W:400 H:300





π/8 <=θ<3π/8


右下方向





0 <=θ<=π/8


右方向





(0,0)





(100,0)





(200,0)





感知範囲


(-200,250)


W:300 H:300





感知範囲


(-200,0)


W:250 H:200





感知範囲


(600,0)


W:250 H:200





ブレス範囲


(125,250)


W:350 H:350





ブレス範囲


(500,250)


W:350 H:350





ブレス範囲


(-250,250)


W:350 H:350





ブレス範囲


(-350,-50)


W:350 H:350





ブレス範囲


(600,-50)


W:350 H:350





3π/8 <θ<5π/8


下方向





5π/8 <θ<=7π/8


左下方向





7π/8<=θ<=π


左方向
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