【ハンマーすとらいく！】

仕様
使用作成担当：奥空

０・更新履歴
　2009/06/01　内容作成（奥空武志）

　2009/06/09  吹っ飛び仕様の追記（奥空武志）

　2009/06/18  おっさんの地震効果の追記（奥空武志）

　2009/06/24  追従ポイントの修正とやられ仕様追記（奥空武志）

　2009/07/28  だめんずの逃走仕様追記（奥空武志）

　2009/09/18　だめんずの逃走について仕様変更（奥空）

　
１・概要

　本仕様書は、ハンマーすとらいく！のPCについてくる仲間「だめんず」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など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

	damenzu_00.bmp
	56x56
	勇者静止状態アニメ（4方向）
歩行状態（4方向）

やられ（４方向）
飛んでいく時のアニメ（８方向）

着地のアニメ（４方向）
逃走状態（泣く＋逃げる）
	静止2コマ
歩行4コマ
やられ２コマ

飛ぶ２コマ

着地１コマ

泣く２コマ

逃げる１コマ

	damenzu_01.bmp
	56x56
	ニート静止状態アニメ（4方向）
歩行状態（4方向）

やられ（４方向）

飛んでいく時のアニメ（４方向）

着地のアニメ（４方向）

逃走状態（アデュー＋逃げる）
	静止2コマ
歩行4コマ

やられ２コマ

飛ぶ２コマ

着地１コマ
ｱﾃﾞｭｰ２コマ

	damenzu_02.bmp
	56x56
	おっさんの静止状態アニメ（4方向）
歩行状態（4方向）

やられ（４方向）

飛んでいく時のアニメ（４方向）
着地のアニメ（４方向）
おたおたする＋逃げる
	静止2コマ
歩行4コマ

やられ２コマ

飛ぶ２コマ

着地１コマ
ｵﾀｵﾀ２コマ

	damenzu_ef_00.bmp
	56x56
	勇者の飛んでいく時のエフェクト
	アニメ２コマ

	damenzu_ef_01.bmp
	250x250
	地震で局地的に揺れている感じ
	アニメ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.PC追従について

PCを中心とした範囲（直径１５２pix）を用意します。（下図参照）


[image: image1]
この範囲を出ただめんずは、追従状態となり、ディレイタイムの後（約0.5秒）この範囲の外周（8方向にポイントを用意。一番近い位置にあるポイント）に移動を開始する。
なお、それぞれのポイントの座標はPCの座標との因果関係は下図のとおり。


[image: image2]
追従状態が解除される条件は、だめんずの中心が範囲内に入った時とします。


[image: image3]
なお、一番近い位置にあるポイントが他のだめんずの目標地点の場合は、次に近いポイントをターゲットします。また、範囲内に入って、追従状態が解除されるまでは、範囲から外れた時に決めたポイントを目指し続けます。

[image: image4]
　　B.だめんずを飛ばすについて
だめんずは、姫のハンマーで殴られる等（ギミック等で飛ばされる時も含む）によって飛ばされると、飛び状態へと変わる。


　飛び状態のだめんずは無敵で、敵の攻撃は受け付けない。

　
　なお、PCのハンマーによる飛ぶ距離は一律で300pixとする。
アニメーションは、飛び状態の時に「飛んでいるときのアニメ」を繰り返し表示して、止まるときに着地するときのグラフィックを表示（0.5秒）当たり判定が復活するのは、着地するときのグラフィックを表示し終わってからとする。

斜めに飛ぶときは横を優先とする（例：右上に飛ぶときは右向き）

[image: image5]

Ⅰ・だめんずの当り判定について

だめんずの当り判定は3キャラ共通でグラフィックの中心を中心とする48x48円形をとる。


[image: image6]

Ⅱ・飛んでいるときの当り判定について


　　飛んでいるときの当り判定は、おっさんとニートの場合は通常時と同じ。勇者の場合は当り判定が変わり、以下のようになる。（飛んでいく方向によって当り判定が変わる）
※グラフィックの表示位置は、左上の座標、当たり判定の位置は、当たり判定の中心座標になる。
	右上
	
[image: image7]
	グラフィックの表示位置
(px,py-56)

当たり判定

(px+52,py-52) w:8 h:8

	上
	
[image: image8]
	グラフィックの表示位置
（px-28,py-56）

当たり判定

（px,py-52）w:8 h:8

	左上
	
[image: image9]
	グラフィックの表示位置
(px-56,py-56)

当たり判定

(px-52,py-52) w:8 h:8

	左
	
[image: image10]
	グラフィックの表示位置

（px-56,py-28）

当たり判定

（px-52,py）w:8 h:8

	左下
	
[image: image11]
	グラフィックの表示位置

（px-56,py）

当たり判定

（px-52,py+52）w:8 h:8

	下
	
[image: image12]
	グラフィックの表示位置

（px-28,py）

当たり判定

（px,py+52）w:8 h:8

	右下
	
[image: image13]
	グラフィックの表示位置

（px,py）

当たり判定

（px+52,py+52）w:8 h:8

	右
	
[image: image14]
	グラフィックの表示位置

（px,py-28）

当たり判定

（px+52,py）w:8 h:8


Ⅲ．「おっさん」の地震の仕様



　※この仕様無いの地震の効果時間については後で調整しやすいように実装してください（ゲームバランス調整のため）

　　　
だめんずの一人「おっさん」が着地した時に発生します。

　
「おっさん」が着地した瞬間に「おっさん」の中心座標を中心とした直径250pixelの円の範囲に効果を出します。


効果は、アニメーションの1コマ目に発生します。


[image: image15]
      この効果範囲に入った敵は（大型ボスを除く。プレαの範囲で言うとドラゴンが該当）マヒ状態になる。


この時、敵が無敵状態の時以外（ダメージ時の無敵時間）の時は強制的にマヒ状態になる。

　　　　なお、同時にこの敵の攻撃がPCに当たるなどの行動が発生した場合は同時に処理することとする。（PCにダメージ処理も行い、敵はマヒ状態になる）

　　　　マヒ状態は4秒続き、その後、通常状態へ戻る。

　　　なお、マヒ状態の表現は、キャラクターを左右に揺らすことで表現する（±２pixelの振動。当たり判定は変化させない。）

　　　マヒ状態の内容は「動かず何もしない。」になります。

Ⅳ．やられの仕様
　
だめんずが敵の攻撃を受けると、やられ状態となります。

　　　やられ状態の処理は以下の通り。

1． 敵の攻撃が当たった方角を向く。（ちょうど４５度の斜めから命中した場合は、横向きを優先する）

2． やられアニメーションを表示する。この時、このだめんずの行動は中断される。

3． アニメーションを表示したら、行動の中断を解除し0.1秒間隔でこのだめんずを点滅させる。この点滅中は、敵のだめんずに対するダメージは無効となる。
4． 4秒経過したらだめんずの点滅を解除する。

　　Ⅴ．逃走の仕様（９月１８日更新）


HPが０になった時、だめんずは逃走します。
逃走状態の処理は以下の通り。
1． 対象のだめんずの逃走アニメーション（コーダ：泣き、ルチェルト：アデュー、オルソ：おたおたする）を表示する。時間は２秒。なお、このアニメーション開始時に、このだめんずに対するあたり判定はすべて消える。

2． 現在位置から360度（整数）ランダム方向に、画面外へ移動しながら。逃走アニメーション（跳ねて逃げる）を表示する。移動速度は800pix/sec（グラフィックは１種類だが、縦に上下移動するアニメーションを３コマで表示）、この時、マップのあたり判定については無視して移動する。
（TGS Ver.についての仕様）

　　TGS Ver.では、通常の歩きグラフィックを使用して（移動する方向に対するグラフィックの向きは通常時の移動に準拠）、上記の１の処理を飛ばして２の処理をする。
PCは、だめんずの逃走開始と同時に操作不能状態にする。
だめんず逃走開始から３秒後にゲームオーバー画面へと移行する。
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