
 수호레이드 4인 파티 전투 컨셉
> 플레이어가 한 곳에서 전투가 종료될 때까지 위치이동 없이 전투를 하지 않도록 보스와 몬스터를 쫓아 위치 이동을 하기 위한 조작을 하도록
유도함
> 오토 공격과 오토 스킬 공격으로 처음부터 끝까지 전투를 하지 않도록 단순 보스 전투 외 추가 전투 패턴 적용함

 플레이어 위치 이동 조작 유도
> 모든 플레이어가 보스 전방에서 전투를 하는 것보다는 방어력이 높은 탱커가 보스의 정면에서 공격하는 등 어그로를 끌어주고, 나머지는 보
스 측면 또는 후방에서 공격하는 것이 유리하도록 하여 보스 회전 방향에 따른 이동이 필요하도록 설정
> 보스가 일정 조건이 되었을 때 공중 부양 후 랜덤 텔레포팅하여 전투 지역을 변경함
> 보스 스킬 등 공격 시 공격 지역 및 방향을 예고하여 회피 조작 유도함 (보스의 모든 공격 시 넉백 등 군중제어 스킬 사용)

 단순 보스 전투 외 추가 전투 패턴 적용
> 전투 중 보스 공중 부양 시 사방에 다량의 몬스터 스폰시켜 몬스터 처치를 해야 함
> 몬스터 종류별 버프 특성을 부여하여 시간 내에 제거하지 못한 몬스터 수량에 따라 비율적으로 보스 몬스터가 특성을 흡수하여 버프량 적용
> 흡수한 능력을 특성별로 수량에 따라 차등하게 버프 유지 시간을 적용하고, 또한 보스 공중부양까지 걸리는 시간을 줄여 전투 난이도를 상승
시킴
> 버프 특성 외 일반vs정예 몬스터에 따라 버프량이 다르게 설정하여 정예 및 준보스 몬스터를 킬 하는 것이 중요하도록 설계

몬스터 무작위 랜덤 스폰으론 난이도 컨트롤이 힘들기 때문에 트리거
를 다양하게 제작하여 랜덤성을 구현



 전투 진행
> 플레이어 최대 4인 스폰
> 보스 스폰 지역까지 이동
> 보스와 전투 시작
> 약 30초 후 보스 공중 부양(보스 비전투 상태)
> 사방에서 약 30여 마리 몬스터 스폰(종류 랜덤)
> 비전투 상태인 보스를 제외하고 스폰된 몬스터와 전투
> 약 10초 후 보스 랜덤 위치로 텔레포팅
> 몬스터 중 플레이어가 킬 못한 몬스터를 보스가 버프 특성 흡수(몬스터는 사망하며 몬스터 특성을 보스가 흡수함)
> 몬스터 종류와 수량에 따라 체력/공격력/방어력/스킬공격력 등 버프 종류 및 유지 시간과 다음 보스 공중부양 시간이 결정됨
> 버프를 받은 보스와 재전투 시작(전체 몬스터 킬 시 버프 없음)
> 약 30초(이전에 킬 못한 몬스터 종류와 수량에 따라 짧아짐) 후 보스 공중 부양(보스 비전투 상태)
> 사방에서 약 30여 마리 몬스터 스폰(종류 랜덤)
> 비전투 상태인 보스를 제외하고 스폰된 몬스터와 전투
> 약 10초 후 보스 랜덤 위치로 텔레포팅
> 몬스터 중 플레이어가 킬 못한 몬스터를 보스가 흡수(몬스터는 사망하며 몬스터 특성을 보스가 흡수함)
> 몬스터 종류와 수량에 따라 체력/공격력/방어력 버프 종류 및 유지 시간이 결정됨
> 버프를 받은 보스와 재전투 시작

 전략적 역할 및 지역 분담 & 실시간 판단 요소
> 근거리 캐릭터로 보스 정면에서 공격을 하고, 원거리 캐릭터로 보스 측면 & 후방으로 이동하여 공격하는 등 역할 분담
> 사방에서 스폰된 몬스터를 처치하기 위한 지역 분담을 어떻게 할 것인지 판단 필요(각개 전투 vs 2인 1조 vs 4인 1조 등)
> 4곳 몬스터 스폰 포인트 중 몇 곳에서 스폰될 것인지, 어떤 몬스터가 스폰될 것인지, 정예 몬스터는 어디서 몇 마리나 스폰될 것인지 실시간 판
단에 따른 행동 필요
> 오토스킬을 배제한 효율적인 스킬 사용 필요(보스에게 사용 vs 몬스터에게 사용 / 광역 공격 스킬 사용 타이밍 vs 타겟 공격 스킬 사용 타이밍)



 몬스터 특성 – 생존 시 보스에게 버프 제공
1. 공격력 버프
> 일반 몬스터 : 마리당 10% 버프 / 버프 사용시간 +2초 / 보스 공중부양 -0.5초
> 정예 몬스터 : 마리당 30% 버프 / 버프 사용시간 +5초 / 보스 공중부양 -1.0초
> 준보스 몬스터 : 마리당 100% 버프 / 버프 사용시간 +10초 / 보스 공중부양 -3.0초

2. 방어력 버프
> 일반 몬스터 : 마리당 10% 버프 / 버프 사용시간 +2초 / 보스 공중부양 -0.5초
> 정예 몬스터 : 마리당 30% 버프 / 버프 사용시간 +5초 / 보스 공중부양 -1.0초
> 준보스 몬스터 : 마리당 100% 버프 / 버프 사용시간 +10초 / 보스 공중부양 -3.0초

3. 체력 버프
> 일반 몬스터 : 마리당 5% 충전 / 버프 사용시간 +2초 / 보스 공중부양 -0.5초
> 정예 몬스터 : 마리당 10% 충전 / 버프 사용시간 +5초 / 보스 공중부양 -1.0초
> 준보스 몬스터 : 마리당 30% 충전 / 버프 사용시간 +10초 / 보스 공중부양 -3.0초

4.스킬공격력 버프
> 일반 몬스터 : 마리당 10% 버프 / 버프 사용시간 +2초 / 보스 공중부양 -0.5초
> 정예 몬스터 : 마리당 30% 버프 / 버프 사용시간 +5초 / 보스 공중부양 -1.0초
> 준보스 몬스터 : 마리당 100% 버프 / 버프 사용시간 +10초 / 보스 공중부양 -3.0초

각각 일반&정예로 사용(총 16종)



Start Point

Boss Point

 넓은 공간의 원형 또는 사각형의 던전
 Start Point에 4명의 플레이어가 스폰 후 보스가 있는 공간으로 이동하며 전투 시작

Boss Trigger



 보스 랜덤 텔레포트 지점 & 몬스터 스폰 지점
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보스 텔레포트는 현재 점유중인 지점 외 랜덤



 전투 중 공격 지역 예고



 전투 중 공격 지역 예고



 전투 중 공격 지역 예고
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 보스 버프 표시 & 보스 체력 표시

7 12 3



 보스 디자인 – 외형 특성
> 4족의 낮은 기본 자세와 비행 시 2족 보행 자세의 드래곤류
> 등 뒤에 거대한 날개가 있어 비행이 가능해야 함

 보스 디자인 – 재질 & 모델링 특성
> 하늘색 수정체의 투명함과 다크블루 컬러로 명암처리
> 날카롭고 각진 모델링



 보스 디자인 – 크기
> 보스 몸통 기준 캐릭터 약 2배 크기
> 상체를 일으켰을 때 캐릭터 약 4배 크기
> 참고 보스인 브란데움처럼 반드시 꼬리가 있을 필요는 없음

 보스 디자인 – Animation
> Idle : 4족 형태로 바닥에 엎드린 듯한 자세
> Run : 4족 형태로 바닥에 엎드린 자세에서 낮고 느린 이동
> Fly : 2족 형태로 상체를 들고 큰 날개를 천천히 펄럭임
> Landing : 비행 후 착지를 하며 Idle 자세로 돌아감
> Attack 1 : Idle 자세에서 상체를 들고 양 팔로 번갈아 휘두르기
> Attack 2 : Idle 자세에서 상체를 들고 양 팔로 동시에 내려찍기
> Skill 1 : Idle 자세에서 낮게 비행하며 푸른 기를 모았다가 뿜어내는 독 전방 범위 공격
> Skill 2 : Idle 자세에서 보스 중심으로 몸에서 다수의 수정체가 위로 올라갔다가 낙하
> Skill 3 : Idle 자세에서 빠른 전방 돌진 공격
> Skill 4 : Idle 자세에서 몸을 최대한 낮고 작게 만들어 적들의 활력을 빼앗음


