【ハンマーすとらいく！】

仕様
使用作成担当：奥空

０・更新履歴
　2009/07/07　内容作成（奥空武志）

　
１・概要

　本仕様書は、ハンマーすとらいく！のマップ移動時の画面のクロールについての仕様を記述したものです。
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


特に使用するグラフィックはありません。
４・使用サウンド
　
特に使用するサウンドはありません。
４．プログラム
　A.スクロール条件について

画面がスクロールする条件は以下の通りです。
ＰＣが画面の外に出ようとした時。（PCの半分が、マップから半分以上はみ出した時。
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なお、この時移動しようとする方向にマップが存在しない場合はスクロールしません。

　Ｂ.スクロール方法について


画面をスクロールさせる方法については以下の通りです。


（画面で見せる範囲は水色の線で表現しています）
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なおスクロールさせる時間は、１秒とします。

　Ｃ.マップ移動時のだめんずの挙動について


マップ移動時のだめんずの挙動については、以下の通りです。

マップ移動前に、だめんずをＰＣのところへ移動させる。（すばやく。仮数値として移動する時間を0.5秒とします。）
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この時、横方向に移動する場合は、上から順番にどのように並んでいるかを記憶しておきます。（図の場合は赤→青→緑。縦方向に移動する場合は、左から順番にどのように並んでいるかを記憶する。）
また、同じ高さにだめんずがいる場合は、

　勇者＞ニート＞おっさん

の順番で優先度が存在します。
マップ移動後、

　画面移動前に記憶しておいた、順番に基づき、以下のような配置へと

だめんずを移動させます。（図は右方向に移動した場合）
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このだめんずの目標地点は、だめんずがＰＣに近づく時の目標地点と同じになります。(参照・だめんず仕様)ちなみに同条件で上方向へのマップの移動のときには、
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下方向へは、
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左方向へは、
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　　　　となります。

この移動の時に、だめんずの進行方向に障害物などで移動できない場合は、その場で停止します。

（16,14）





ＰＣとマップの間に隙間を8pixel開ける
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