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概要
　この仕様書は、「ハンマーすとらいく！」におけるギミック（燭台）に関する仕様を記述したものです。

使用グラフィック

	ファイル名
	ｗ×h
	内容
	アニメ

	Candlestick._00_00.bmp Candlestick._00_01.bmp
	32x32
	火の点いていない燭台（正面左右）
火の点いている燭台（正面左右）
	-


· 燭台（左、右）は左か右のどちらかができればそれを反転してできると思います。
使用サウンド

	ファイル名
	特徴
	長さ
	音

	Lighting,wev
	火の点いていない燭台に火が点いたとき
	0.1secほど
	ボッ


· 長さは、のちのち変わるかもしれません
プログラム

このギミックは、種類としては“スイッチ”。
このスイッチを配置するに当たって、“火の点いていない燭台”のあるマップは明度2（明度については下に記述）

このスイッチは、特定の場所にある“火（燭台）”（フラグ1）に向かってEnterキー（要相談）を押した場合、その火を手に入れることができる。（フラグ1回収）
　この手に入れた火は、火のあったマップから3マップ移動する、または自機がゲームオーバーになる、回復ポイントまで戻ると消滅します。（回収したフラグ１消滅及び、“火”のフラグ復活）
　移動した先で、“火の点いていない燭台”に向かってEnterキーを押すとその燭台に火がともって明度が3になります。

· 　マップチップは、明度によって暗さを三段階に分けてください。

· 例：明度1…真っ暗なマップチップ。明度2…薄暗いマップチップ。

明度が1の場合、普通に表示してください。

明度が2の場合、ウィル・オ・ウィスプ以外は明度1と扱いは一緒です。

明度が3の場合、自機（+ダメンズ）以外は、表示しません。

· 赤字は、表現がわからんので後で適切な表現に修正します

明度について
	明度1
	まったく部屋の状態がわからない
	真っ暗

	明度2
	うっすらと霞がかる感じ（特定の敵が見えない）
	薄暗い

	明度3
	通常の状態
	明るい
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マップの表示方法について
　こうゆうことはできますか？
まず、明度に分けてマップチップをおいておきます。（以下のように）














そして、明度が変わるごとにマップチップを下に5列ずつずらしていきます。

例えば、明度2のマップチップの時に、燭台に火が灯ったら、明度を３まで引き上げる。
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明度1のマップチップ











明度3のマップチップ











明度2のマップチップ
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