【ハンマーすとらいく！】

仕様
使用作成担当：奥空

０・更新履歴
　2009/06/04　内容作成（奥空武志）

　2009/07/09 　ジャストポイントについて追記（奥空武志）

　2009/07/20  PCのやられについて追記（奥空武志）

　
１・概要

　本仕様書は、ハンマーすとらいく！のPCについての仕様を記述したものです。
キャラクターの移動速度に関しては後の調整用に数値変更しやすい形で実装してください。

２・使用箇所

　
１．「戦闘パート画面」

　以上１か所にて使用します。

３・使用グラフィック

	ファイル名
	ｗ×h
1こまあたり
	特徴
	アニメ

	princess.bmp
	96x96
	静止状態アニメ（8方向）
歩行状態（8方向）

やられ（４方向）
ハンマーを振る動作（8方向）
呼び戻し（1方向）

	静止2コマ
歩行4コマ
やられ1コマ

ハンマー3ｺﾏ
呼び戻し2ｺﾏ



３・使用サウンド

	ファイル名
	特徴
	長さ

	
	
	


４．プログラム
　A．移動について

　　ゲーム中にキーボードの「矢印キー」を押しているとPC（姫）はその方向へとpix/secで移動する。

　　なお、↑と→を押していると斜め右上へと移動させます。
　　PCの可動範囲は、「当たり判定のあるマップチップ」、「敵」、「当たり判定のあるオブジェクト」を除く、(0,0)~(800,600)までの範囲とします。（下図参照）

[image: image1]
　　なお、移動していない時の、PCが向いている方向は、最後に入力されていた方向とします。

　　また、ステージが始まった時の最初の向きは下向きとします。

　B．ハンマーで撃つについて

　　ゲーム中に「Cキー」を入力すると、PCはハンマーを振ります。
　　この時、PCが向いている方向で、当たり判定が変わります。
　　それぞれの方向による、当たり判定とだめんずが飛んでいく方向は以下の通り。
　　また、だめんずが飛ぶ距離は方向問わず300pixとします。
　　（表中のpx,pyはそれぞれ、PCの中心座標のx,yを指します）
	右向き

[image: image2]
飛ぶ方向：右
	右上向き

[image: image3]
飛ぶ方向：右上
	上向き

[image: image4]
飛ぶ方向：上
	左上向き

[image: image5]
飛ぶ方向：左上

	左向き

[image: image6]飛ぶ方向：左
	左下向き

[image: image7]
飛ぶ方向：左下
	下向き

[image: image8]飛ぶ方向：下
	右下向き

[image: image9]
飛ぶ方向：右下


　なお、ハンマーの当たり判定は、上記の範囲のみで判定する。（だめんずが完全にPCにかぶっている場合でも、上記の範囲に入っていなければ、ハンマーで殴ったことにはならない。）

　当り判定のタイミングはアニメーションの2コマ目のときに発生させる。

　C.ジャストポイントについて
　　姫のハンマーには、ジャストポイントがあります。

　　ジャストポイントでだめんずを殴ると、通常時よりも飛んでいく効果が上がります。

a. ジャストポイントの当たり判定について

ジャストポイントの当たり判定については、以下の表のようになります。

（緑の四角は元のハンマーの当たり判定）

	右向き


[image: image10]
飛ぶ方向：右
	右上向き

[image: image11]
飛ぶ方向：右上
	上向き


[image: image12]
飛ぶ方向：上
	左上向き

[image: image13]
飛ぶ方向：左上

	左向き


[image: image14]飛ぶ方向：左
	左下向き

[image: image15]
飛ぶ方向：左下
	下向き

[image: image16]飛ぶ方向：下
	右下向き

[image: image17]
飛ぶ方向：右下


b. だめんずの当たり判定について

だめんずの当たり判定は、だめんずを中心とした、

8x8の円形範囲となります。

c. ジャストポイントの効果について（コーダ編）

敵に与えるダメージが２倍になります。（２回分）
攻撃の当たり判定が、２倍になります。（16x16の円形範囲）
　　　 飛んでいくときの速度が速くなります。１．５倍

(通常時は200pixel/sec)

d. ジャストポイントの効果について（ルチェルト編）
敵に与えるダメージが３倍になります。（３回分）
飛んでいくときの速度が速くなります。１．５倍
　　　（通常時は200pixel/sec）

e. ジャストポイントの効果について（オルソ編）

オルソ着地後の効果範囲が拡大します。（通常時の１．５倍）
地震の効果時間が延びます（通常時の1・5倍）

飛んでいくときの速度が速くなります。１．５倍

(通常時は200pixel/sec)
f. ジャストポイントのエフェクトについて

ジャストポイントでだめんずを殴ったときには、通常時とは違うエフェクトが表示されます。
変更するポイントは以下の通り。

　①ハンマーで殴ったときのエフェクト。

　②コーダの剣部分のエフェクト

　③ルチェルトの飛んでいくときのグラフィック

　④オルソの着地後の地震エフェクト。
　C．呼び戻し動作について
ゲーム中に「Vキー」を押すと、PCの中心より直径300pixの範囲に、呼びもどし範囲を発生させる。（瞬間的に）この時アニメーションを開始する。（１コマ目で呼び戻し範囲発生）

[image: image18]
この時、この範囲内にいた、だめんずは強制的に追従状態となり、『ハンすと！「だめんず」仕様.doc』内の追従と同様の動作を行う。
この追従状態が切れる条件は、先の追従と同様の条件とする。
　D.PCの当たり判定について


PCの当たり判定は、以下の通り。

①.敵・敵の弾などのキャラクターとの当たり判定



PCの中心から直径48pixelの範囲。


②マップチップとの当たり判定

壁判定のチップはPCの中心から見て、(-24,-24)-(24,24)の四角形範囲がチップが重ならないようにすること。
E.PCのやられについて

PCが敵の攻撃でダメージを受けた場合は、以下の処理を行う。
1 ダメージを受けた方向を向く。ちょうど斜め４５度の角度で攻撃を受けた場合は、横向きのグラフィックを優先する。また、PCからの入力は無視する。

[image: image19]
2 攻撃された方向とは対角線上にノックバック。時間は０．５秒。ノックバックする距離は40pixel。
[image: image22.png]



[image: image20]
3 無敵時間スタート。点滅を開始する。また、PCからの入力も復活させる。
4 １秒後点滅を終了させ、当たり判定を復活させる。
ただし、ノックバックの途中に、当たり判定のあるオブジェクトがある場合は、それ以上移動しない。（ノックバック終了までの時間は変わらない）

また、ノックバックで移動できる範囲は、下図の枠内の四角となる。

[image: image21]
　　休憩ポイント

　　　休憩ポイントには、必ずある『銅鑼』をハンマーで殴ると、体力全快。そのマップでくつろいでいる仲間が戻ってくる。戻ってくる時のだめんずの挙動は、呼び戻した時の挙動と同様。

　　ゲームオーバー判定

　　　道中

　　　　体力の3分の１ごとに、「おっさん、ニート、勇者」の順に逃走する。

　　　　0になって、全員が逃走した後で、ダメージをPCが受けるとゲームオーバー

　　　ボス戦

　　　　だめんずが全員逃走した時点でゲームオーバー
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