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1. 概要

この仕様書は、ハンマーすとらいく！における戦闘画面のインターフェースレイアウトに関する仕様を記述したものです。

2. 使用箇所
ゲーム本編

3. 使用グラフィック
	ファイル名
	ｗ×h
	内容
	アニメ

	sys_frame.bmp
	800x600
	画面の外枠。意匠をこらした感じに。
	-

	sys_hp1.bmp
	320x16
	HPゲージの下地。暗めの色で。
	-

	sys_hp2.bmp
	320x16
	HPゲージ。明るめの色で。
	-

	sys_item_num.bmp
	1文字当たり
12x16
	アイテムの所持数を表示0~9とx（かける）
	

	sys_item_0.bmp
	48x24
	空のアイテム欄
	-

	sys_item_1.bmp
	48x24
	鍵
	-

	sys_item_2.bmp
	48x24
	たいまつ
	-

	
	
	以下ステージ内容により追加
	-


概要

　ゲーム中に表示する、外枠および、HPゲージ、アイテムスロットについての仕様です。
表示の優先順位は、上に描くほうから

HPゲージ＞HPゲージ下地＞アイテム所持数＞アイテム＞外枠

になります。
5. プログラム
A.画面レイアウト 

[image: image1]
B.HPゲージの表示

HPの表示は、現在のHPの値によって変化する。


各値におけるHPゲージの幅は以下の式のとおり。



W=320*[現在のHPの値]/18
  C.所持アイテムの表示

プレイヤーの所持しているアイテムを表示します。


アイテムスロットの使用方法は以下のとおり。
　　　　それぞれアイテムを手に入れた瞬間の処理となります。


例１）

　　　　　Item[0]←ここが空の場合は、ここにアイテムを挿入して、アイテムの数を１にする。


　Item[1]


　Item[2]

例２）


  Item[0]←すでに持っているアイテムと同じアイテムの場合は、アイテムの数を増やす。


　Item[1]


　Item[2]

例３）


  Item[0]←ここのアイテムと違うアイテムの場合は、Item[1]にアイテムを挿入する。

　Item[1]


　Item[2]
例４）


  Item[0]←このどちら欄のアイテムとも違うアイテムの場合は、Item[2]にアイテムを挿入する。
[image: image2.png]



　Item[1]


　Item[2]
· なおステージ内で登場するアイテムの種類は３つまでとする。

また、所持しているアイテムが仕掛けを解くなどして、なくなった場合はアイテム欄を空にする。
また所持数の数字は、そのアイテムの数を表す数字を表示する。

以上






















































所持数表示、左から順に。
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