「ハンマーすとらいく！」モンスター「フェイク」仕様書
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概要

　この仕様書は「ハンマーすとらいく！」に置けるモンスター「フェイク」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
	サイズ
	内容
	アニメ

	Fake_object.bmp
	48x48
	待機状態（偽装）

攻撃

やられ
	1枚

3枚

1枚


使用サウンド

	ファイル名
	特徴
	長さ

	fake_ Attack.wav
	フェイクの攻撃時の効果音
	短く（0.1secほど）

	fake_down.wav
	フェイクのやられの効果音
	


プログラム

耐久値は2.攻撃力は2

フェイクは基本的に動かず、プレイヤーが、フェイクの策敵範囲（攻撃範囲）に入ってきた場合、攻撃をしかけます。攻撃処理はゴブリンと同じ。

攻撃範囲外にいる場合は、姿を偽装状態のまま待機させます。

以下、当たり判定に関する物。ゴブリンの解説図引用。

（ゴブリンの左上を（0,0）とします）

青い所が当たり判定です。
当たり判定は3コマ中、2コマ目から発生します。
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a:前
　　　b:後

[image: image3.png]


[image: image4.png]





　




c:右
 　　d:左





この攻撃範囲にキャラが複数存在する場合、優先順位で攻撃します。
PC＞おっさん＞ニート＞勇者の順に攻撃します。
PCの攻撃に当たって耐久度が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。
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