「ハンマーすとらいく！」モンスタ－（ウィル・オ・ウィスプ）仕様

制作者：菊地孝博

更新日時

　2009/08/30：内容作成

　2009/08/31：内容更新

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「ウィル・オ・ウィスプ」（以下ウィルと省略）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

	Will [o] Wisp.bmp
	48x48
	ウィル上下左右静止グラフィック
ウィル上下左右移動グラフィック

ウィル上下左右攻撃グラフィック

ウィル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3枚

やられ1枚


· 内容の中の名前は、長いので略称です。

使用サウンド

	ファイル名
	特徴
	長さ
	音

	Will[o]Wisp_Attack.wav
	ウィルが攻撃したときの効果音
	短く（0.1秒ぐらい）
	バチッ

	
	
	
	

	Will[o]Wisp_Down.wav
	ウィルがやられたときの効果音
	短く（0.3秒ぐらい）
	シュン


※～秒くらいというのは目安なので、長いもしくは短いと思ったら変更してもかまいません

プログラム

　この敵の耐久度は1回

ＰＣを索敵するまでは次のようにランダム移動で行動する。







８方向に各12％の確率で２秒ほど移動した後に、１秒停止して方向転換。

移動をしないで、そのまま方向転換だけをする行動が4％

a:索敵範囲（ウィルを中心に半径88pix）にキャラが入った場合、その入ったキャラを攻撃する。

B:攻撃範囲は、ウィルに対する当たり判定（48pix）のある、さらに外側に円形の攻撃範囲（48pix）をとります。

キャラが範囲に入ったら、1秒間隔でそのキャラを攻撃します。

攻撃の当たり判定は長方形でとります。


」




攻撃の当たり判定は、以下のとおりです

（ウィルの左上を（0,0）とします）

青い所が当たり判定です。

当たり判定は3コマ中、2コマ目から発生します。
a:前
　　　b:後




　




c:右
 　　d:左





この攻撃範囲にキャラが複数存在する場合、優先順位で攻撃します。

トルナ＞オルソ＞ルチェルト＞コーダの順に攻撃します。

PCの攻撃に当たって耐久度が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。

※赤文字は変更できるようにしておいてください
特殊プログラム
　この敵は特殊で、明度（明度に関してはギミック「燭台」を参照）が2以降になっていた場合、この敵のグラフィックを非表示にします。

　ですがこの敵がいなくなったわけではないので、あくまで“表示しない“だけです。

　なので、この敵の索敵範囲に入った場合、一方的に攻撃されますが、やはりいなくなったわけではないので、攻撃は当たります。

　姿が見えない状況で攻撃を受けた場合、攻撃モーションだけは表示します。

　

例1
1． オルソを適当な位置に打ち込みます。

2． 衝撃波の範囲にこの敵がいた場合、効果時間中はグラフィックを表示して点滅させます。
3． そのうちにほかのだめんずを打ち込んで倒すこともできます。

例2

1． コーダを適当な方向に打ち込みます。

2． その対角線上に敵がいた場合、そのまま敵を倒しながら直進します。

例3

1． ルチェルトを適当な方向に打ち込みます。

2． その対角線上にに敵がいた場合、その敵に当たり、倒します。
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