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1、 概要

この仕様書は「ハンマーすとらいく！」のMAPの当たり判定に関する仕様を記述したものです。

2、 内容

各マップチップには大きく分けてPCが進行可能、進行不可能、ギミックの3種類の当たり判定を用意します。それとは別にギミックごとの属性を用意します。MAP配置に関することは別紙「MAPの配置」参照。
A　進行可能（リスト0）……PCが進行可能でかつ、ダメンズを飛ばした場合の通過も行
えるマス。

参考例　草原、道など

B　進行不可能（リスト1）…PCが進行不可能でダメンズを飛ばした場合の通過もできないマス。このマスの上にPC 、ダメンズは進入できない。

参考例　壁、岩など

以下、マップチップに使用できる属性（判定）のリスト。
	数字
	特徴
	数字
	特徴

	00
	進入可（草原などの道）
	
	

	01
	そのマスに進入したらダメージを受け、その種類のマスの手前に戻す（落とし穴）
	
	

	10
	進入不可（木などの壁）
	
	

	11
	PC進入不可だめんず貫通（切り株など）
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


マップチップセットの画像の番号は以下の例図のようにふりわけられる。
	00
	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07

	08
	09
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23

	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31


以降63までつづく。　

エディターでMAPを配置する時、属性の初期値として
例図Aの黄色部分は属性0（進行可能）を自動的にとるようにする。
例図Aの水色部分は属性1（進行不可）を自動的にとるようにする。

それ以外（40~）は属性2を初期値として自動的にとるようにする。
（今後、変更する可能性あり）
オブジェクトがMAP上に配置されている場合、オブジェクトの当たり判定が優先される。
オブジェクトに関しては別紙「」参照。
使用プログラムファイルリスト

	ファイル名
	特徴
	コメント

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


