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1、 概要


この仕様書は「ハンマーすとらいく！」のMAPの当たり判定に関する仕様を記述したものです。

2、 内容


各マップチップには〔、〕
大きく分けてPCが進行可能、進行不可能、ギミックの3種類の当たり判定を用意します
。それとは別にギミックごとの属性を用意します。
MAP配置に関することは別紙「MAPの配置」参照。
〔以下では、3種類それぞれの当たり判定について説明します。〕

A　進行可能
（リスト0
）……PCが進行可能でかつ、ダメンズを飛ばした場合の通過も行
えるマス
。

参考例　草原、道など

B　進行不可能（リスト1
）…PCが進行不可能でダメンズを飛ばした場合の通過もできないマス。このマスの上にPC 、ダメンズは進入できない。

参考例　壁、岩など

以下、マップチップに使用できる属性（判定）のリスト。
	
数字
	特徴
	数字
	特徴

	00
	進入可（草原などの道）
	
	

	01
	そのマスに進入したらダメージを受け、その種類のマスの手前に戻す（落とし穴）

	
	

	10
	進入不可（木などの壁）
	
	

	11
	PC進入不可だめんず貫通（切り株など）

	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


マップチップセットの画像の番号
は以下の例図のようにふりわけられる。
	00
	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07

	08
	09
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23

	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31


以降63までつづく。　



エディターでMAPを配置する時、属性の初期値として
例図A
の黄色部分は属性0（進行可能）を自動的にとるようにする
。
例図Aの水色部分は属性1（進行不可）を自動的にとるようにする。

それ以外（40~）は属性2
を初期値として自動的にとるようにする。
（今後、変更する可能性あり）
オブジェクトがMAP上に配置されている場合、オブジェクトの当たり判定が
優先される。
オブジェクトに関しては別紙「」参照。

使用プログラムファイルリスト

	
ファイル名
	特徴
	コメント

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


· コメント
当たり判定の仕様書としては、これで十分な情報を提供しているでしょうか。読んだ限りでは、当たり判定そのものについては、不明な点が多く、「属性」などの用語も説明が不十分なために、かえって混乱させる要因になっていると思いました。

まずは、当たり判定についてきちんと説明をして、このゲームの中で生じうるあらゆるあたり判定の種類をきちんと解説したほうがよいと思います。

たとえば、ゲーム中であたりが生じるものの種類には、マップチップ、オブジェクト、PC、ダメンズ、敵キャラ、攻撃（飛び道具）など、さまざまなものがあるはずです。そうしたもの同士の当たり判定がどうなっているかということは、明確にしなくて大丈夫でしょうか。

また、属性という要素は、当たり判定そのものと一緒に書くよりは、

A) 当たらない（通過できる）

B) 当たる（通過できない）

という大きな区別の中の特殊な場合だと考えたほうが、頭がすっきりすると思います。つまり、ギミックや属性ということでいわれているのは、上記のうち「当たる」場合についてのように見えます（この仕様書に書かれたことから推測する限りでは）。

そうした区別や、整理をきちんとしないと、読み手が誤読をしたり、間違ったプログラムを組んでしまう可能性が高くなってしまいます。細かいことは、それぞれの場所に、Wordのコメント機能を使って説明を加えておきましたので、そちらを参照してください。そこに書いたことは、私が担当プログラマーだったら、最低これだけのことは確認するという内容です。逆に言えば、そこに書かれたことにはきっちり対応してみてください。

もし、私のコメントに不明のことがある場合は、いつでもお尋ねください（yaukmo@logico-philosophicus.net）。

2009/07/24
山本貴光

�？


�見やすくするために、書体をゴシックに変更しました。本文（明朝体）と書体を変えることで、少し見やすくなります。


�読みやすくするために、項目の後ろに改行を入れましょう。ここでは、私が改行を入れました。


�「２．内容」の中身自体も、さらに小見出しを作るなどして、読みやすくする工夫を施しましょう。


�山本が挿入した言葉は、〔〕で囲みます。


�当たり判定のひとつに「ギミック」があるのは、どういう意味でしょうか？　普通に考えると、当たり判定とは、当たるか当たらないか、ということになりますよね。当たり判定の一種にギミックがある、という説明を読むと、ここでまず「どういうこと？」と疑問がわきます。もう少し説明（言葉）が必要でしょう。


�ここだけを読んで、意味がわかりませんでした。書くならもう少し言葉を補いましょう。


�ここも改行を入れました。


�ここまでが前置きだとしたら、次に何を説明するのかということを、このような文章で明示しましょう。読み手にわかってもらえるような工夫をぜひ。


�このような見出し的な要素も、見やすくなるようにフォントに工夫を施しましょう。ここでは、ゴシックにしておきます。


�？


�ややわかりにくいです。とりわけ、ダメンズに関する説明で、何が通過できないのかが不明瞭なので、明示しましょう。


　たとえば、「PCが移動・通過できるマップチップです。また、飛ばされたダメンズも、このマップチップを通過できます。」など、より正確で誤解が少なくなるように記しましょう。


�？


�ここまでの話と、以下の表はどういう関係があるのでしょうか？　ここまでの話からわかることは、マップチップには３種類の当たり判定（進入可能、進入不可能、ギミック）があるということでした。ところが、この表を見ると、進入可・不可能だけでは話がすまないように見えます。それ以外の要素については、もっと説明が必要ではないでしょうか。少なくとも読み手（プログラマー）は、混乱します。


�？　この説明自体の意味はわかるけれど、唐突に感じます。これがギミックの説明？


�同上


�「画像の番号」とは？


�こういう場合は、表の中間を省略して、表の最後が６３になるように描いたほうが、紛れが少なくなります。


�「例図A」とは？　対応するAという図はどこにあるでしょうか。


�意味はわからぬではありませんが、文章が正確ではないように思います。


たとえば、「属性０」という場合の「０」という数字は、どの数字と対応しているのでしょうか。


というのも、次の行に出てくる「属性１」という場合の「１」の意味が不明なのです。


このような指定をする場合、この数字がどの情報と対応しているのかということをきちんと説明すべきです。


�？


�何に対して優先されますか？　マップチップ（地形）に対して優先という意味でしょうか。明示したほうが間違いが減ります。


�改行を入れました。


�？





