「ハンマーすとらいく！」モンスター（コウモリ）仕様

制作者：菊地孝博

更新日時

　2009/09/02：内容作成

　2009/09/03：内容更新

　2009/09/07：内容更新

　2009/09/10：内容更新

　2009/10/27：内容調整

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「コウモリ」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

	Bat.bmp
	48x48
	コウモリ上下左右静止グラフィック
コウモリ上下左右移動グラフィック

コウモリ上下左右攻撃グラフィック

コウモリ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

	Bat_ Attack.wav
	コウモリの攻撃時の効果音
	0.1sec
	ビシィッ！

	
	
	
	

	Bat _Down.wav
	コウモリがやられたときの効果音
	0.1sec
	キー！


※音は後々変わるかもしれません
プログラム
　この敵の耐久度は1回。

コウモリは常にトルナをターゲットにします。

　ターゲットが決定したら、そのユニットを追尾しながら移動します。
　もし移動中に攻撃が来ても、そのまま一直線にターゲットめがけて移動してきます。

　隣接するところまで来たら、そのターゲットにくっつきます。
　くっいた場合の対処法は、ハンマーを2回振ると（だめんずに当てなくてもOK）くっついていた敵はトルナからトルナの向いている方向に3秒離れます。
　一定時間中は、くっついたまま攻撃をしてきます。
　（時間は10秒ほど。攻撃間隔は2秒に1回）
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　コウモリは、以下の範囲を索敵範囲にします。

コウモリは飛んでいるので、「～床」と付くギミックの影響は受けません。
攻撃範囲（くっつき範囲？）は、コウモリの大きさ（48pix）の外に40pixでとります。



　　　　　　　　　　　　　　
この40pixがユニットにくっつく範囲です。


この敵の当たり判定を、上24pixだけ取ります
　くっつき方は、以下の通りです。



　　　　　　　　　　　　　　　左のようにユニットの上（キャラの左上を（0.0）としま　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　　　す。）に8pixほどめり込ませます。
　　　　　　　　　　　　　　くっつきながらキャラの向きが変わった場合、コウモリも向きを変えます。

　　　　　　　　　　　　　　　コウモリが攻撃してものノックバックは発生しませんが、無敵時間は発生します
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。

※赤字は後々変わるかもしれません
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