
 

110-2 パーティクルエフェクト2 

           モーションヘッダーでの各種設定 

110-2_particle effect manual 



パーティクルを攻撃にしてみる 

 パーティクルエフェクトにも攻撃設定などをモーションヘッダ
ーで付与することが可能です。 

 

 

 

 

 

 

 
 

 マニュアル110-1で制作したエフェクトを攻撃エフェクトにして
みましょう。 

http://ef-12.com/?page_id=5916
http://ef-12.com/?page_id=5916
http://ef-12.com/?page_id=5916
http://ef-12.com/?page_id=5916


 前のマニュアルで設定したエフェクトのcharacter_fx.xlsを開
いて以下の設定を追記します。 

エフェクトヘッダーの設定 

Shootでないと攻撃
判定が出ません 

寿命がくると見た目
が表示されていても
攻撃判定が削除さ
れるのでほどよい長
さに 

1フレームからemitterと
いう場所に半径4.5（45

センチ）の攻撃判定 

パーティクルの発生場
所の名前はemitterと

決まっているのでこの
名前を指定 

1回だけヒット発生
25ダメージ 

上段 

弱攻撃 

正面から
の攻撃 



結果 

 このようにエフェクトにあたり判定がつきます。しかしエフェク
トはその場で出ているので相手が前進してこないとヒットしま
せん。もうちょっと調整してみましょう。 

https://www.youtube.com/watch?v=c0un-uKWyyo&feature=youtu.be


設定をさらに調整 

毎フレーム5.5センチ前に移動する設定 ヒットしたら浮く設定 

エフェクトが地面を前進し、ヒット時相手が浮くようになったらOK! 

https://www.youtube.com/watch?v=TzdhRtJ4a7I&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=TzdhRtJ4a7I&feature=youtu.be


相手のリアクションを設定 

 エフェクト攻撃を受けた時の相手の状態変化を
設定することも可能です。 

ヒットストップの設定 

ヒット時のボディカラー変更（RGBAで指
定。Aを０にすれば消すことも可能 

ヒット時に相手から発生するエフェクトの指定。この設定はキャ
ラ固有に定義された稲妻エフェクトを体の各部に2回指定 



結果 

 エフェクト攻撃ヒット時に相手が10ｆの間ヒットストップ、真っ赤
になり稲妻を出せば成功です。 

https://www.youtube.com/watch?v=hej0h3HX_qY&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=hej0h3HX_qY&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=hej0h3HX_qY&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=hej0h3HX_qY&feature=youtu.be


注意 

 エフェクトを光源位置とするライトの設定にはバグがあり、emitterを光源
に設定することができません。ですがダミーで適当な骨を設定し、その骨
の任意部位にライトを設定することで問題を一応回避可能です（ちょっと
手間なだけで実用上の問題は何もありません）。 


