「ハンマーすとらいく！」モンスター（オーク）仕様
制作者：菊地孝博
更新日時

　2009/09/03：内容作成

　2009/09/07：内容更新
概要
　この仕様書は、ハンマーすとらいく！における二面のモンスター「オーク」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

	Oak.bmp
	48x48
	オーク上下左右静止グラフィック
オーク上下左右移動グラフィック
オーク上下左右攻撃グラフィック

オーク右斜め前左斜め後ろやられグラフィック
	静止2枚
移動2枚
攻撃3枚+溜め攻撃2枚
やられ1枚


※アニメは後々変わるかもしれません。
使用サウンド
	ファイル名
	特徴
	長さ
	音

	Oak _ Attack.wav
	オークの攻撃時の効果音
	短く（0.1secほど）
	バコン！

	
	
	
	

	Oak_ChargeAttack.wav
	オークの溜めの効果音
	短く（0.1secほど）
	キィン

	
	
	
	

	Oak _Down.wav
	オークがやられたときの効果音
	短く（0.1secほど）
	グオー…


※音は後々変わるかもしれません
プログラム

この敵は、耐久度は4回。

この敵の攻撃力はゴブリンの2倍でお願いします。

攻撃の処理はゴブリンと同じでいいです。

もしコーダで攻撃した場合、受けるダメージが2倍。

この敵は優先的にコーダを狙い続けます（設定はショタ）
もし移動の途中で攻撃を受けた場合ですが、ターゲットは変更しないでそのまま移動してきます。
隣接する位置まで来たら、※1：約1秒間隔で攻撃を行います。

攻撃が終わったら、再度ターゲットを選定し、一番近いユニットを攻撃します。

攻撃範囲は、オークに対する当たり判定（48pix）のある、さらに外側に攻撃範囲（48pix）をとります。

さらに、この敵は溜め攻撃（チャージ）を行います。
モーションは、まず

1. 武器を脇に構える

2. 1～2秒ほど静止

3. 範囲攻撃が発生※a青＝当り範囲
4. 振り切って1秒ほど静止

5. 行動終了。

この通常攻撃：溜め攻撃は、8：2でやってみてください。
違和感があるようなら変更できると幸いです。

PCの攻撃が当たって耐久度が0になったら、点滅させて消します。

点滅の感覚は、0.5秒ほどで4回でお願いします。

※赤文字は変更できるようにしておいてください
※1…実際に見てみないとわからないので、変更できればよいです
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