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ステージ１敵機仕様書
200886/22作成
小川　みゆき

00.更新履歴

200886/23　更新（オガワ）
200886/22　作成（オガワ）
0.はじめに

これは、「splendid stage」のステージ１の敵機の仕様書である。

1.敵機の定義

　「splendid stage」に於ける敵機の定義は以下の通りである。

　　Ⅰ)ヒロインが当たると、エンパシーゲージが減る（動く木以外）。
　　Ⅱ)キャラクターの全て、もしくは一部が動いている。

　　Ⅲ)ボス以外、一撃で倒せる。

　この３つを満たしているものを敵機と位置づける。種類は１０種類。
2.敵機グラフィック一覧
	No
	ファイル名
	敵機名
	幅
	高さ
	アニメーション

	1
	ene_spider.png
	蜘蛛
	56
	56
	2

	2
	ene_hunter1.png
	狩人　剣
	120
	120
	8

	3
	ene_hunter2.png
	狩人　弓
	120
	120
	3

	4
	ene_flog.png
	蛙
	56
	56
	3

	5
	ene_bat.png
	こうもり
	56
	56
	4

	6
	ene_runner.png
	動く木
	120
	184
	3

	7
	ene_dwarfa.png
	小人A
	88
	88
	8

	８
	ene_dwarfb.png
	小人B
	88
	88
	3

	9
	ene_dwarfc.png
	小人C
	88
	88
	3

	10
	ene_boss1.png
	ババア（ボス）
	120
	120
	立ち5：動き5


3.その他
・ＳＥは、あとで名称を変更。　
・数値のほとんどは未確定。調整しながら決定していく。

　　以下のものを調整出来るようにしておく事。

　　　ⅰ)速度

　　　ⅱ)出現位置

　　　ⅲ)当たり判定

　・テストプレイ版制作に当たって、「蜘蛛・狩人　剣・こうもり」を優先して制作。

　・決定次第順次更新。表制作も検討。
4.各敵機説明

ここでは、敵機それぞれについて説明する。
ここで使われているものは仮画像である。本画像が上がり次第順次置き換える。

[image: image1.wmf]　4-1蜘蛛[image: image2.wmf]
　　　サイズ：56×56
[image: image3.png]


[image: image4.wmf]　　　速度：100px/sec

      動き：+Y方向へ200px下がり、２sec停止。

[image: image5.wmf]その後、-Y方向に200px上がり、また２sec停止。
これの繰り返し。
　　　オブジェクト等との対応：アイテム→通過
他の敵機→蜘蛛が消滅 
　　　当たり判定：半径28pxの円（中心点は28,28）
　　　SE：落下時に「SE」出力

　　　備考：200px移動できない場合は、100px。100px移動できない場合は、50px。
[image: image6.wmf]
    蜘蛛の糸に攻撃した場合、蜘蛛の糸が切れる。


　　その後、蜘蛛が地面に落下。地を這って、画面外に逃げる。

[image: image7.wmf][image: image8.wmf]当たり判定は上記と同じ。

[image: image9.wmf]
蜘蛛本体に、攻撃以外のライトでぶつかると、

①ゆれる

②下に伸びる

③ゆれる

の三つの動作をする。その範囲は右の通り。
　4-2狩人　剣
      サイズ：120×120
　　　速度：100px/sec

動き：ヒロインの方向に移動。






　　　オブジェクト等との対応：アイテム→通過

　　　　　　　　　　　　　　　壁→反転
　　　　　　　　　　　　　　　他の敵機→蜘蛛、蛙、こうもりの場合、相手が消滅
　　　当たり判定：120×120四角
      SE：攻撃で消える時「SE」出力
　　　備考：ヒロインの移動にあわせて、向きを変える。
　　

　4-3狩人　弓

      サイズ：120×120（矢の大きさは未定）
動き：位置は固定。
　　　ヒロインのいる方向へ下の順番で矢を打つ。（３secに1回）








　　　　　　①ヒロインの手前（現在のx座標から+200px）に矢を打つ。
　　　　　　②ヒロインめがけて（現在x座標から+64px）打つ。

　　　　　　③ヒロインの後ろ（現在のｘ座標から-98px）に打つ。
      　　　①～③の繰り返し

　　　当たり判定：狩人→120×120四角



　矢→未定（グラフィッカーと相談の上決定）
      SE：矢を打つ時「SE」出力
　　　備考：ヒロインが右に行ったら、狩人の向きも変わる。

4-4蛙
　　　サイズ：56×56
　　　動き：出現後、左（右）斜め上に放物線を描いてジャンプ。

　　ｙが+180pxの高さになったら、ジャンプを終了させ、着地。

　　　　　　壁などの障害物に当たると反転する。

　　　




オブジェクト等との対応：アイテム→通過
　　　　　　　　　　　　　　　  オブジェクト・壁→向きy軸に対して反転。

　　　　　　　　　　　　　　　  他の敵機→蜘蛛とぶつかった場合のみ、蜘蛛が消滅

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 　他の敵機にぶつかると、蛙が消滅
　　　当たり判定：56×56、四角
      SE：跳んだ時「SE」出力

　　　備考：ジャンプ中、壁に当たった場合は、消滅。
　4-5こうもり
　　　ライトで照らすorヒロインが真下（56px範囲）に入ると動作を開始。

サイズ：56×56
　　　速度：80px/sec

      動き： +Y方向へ200px下がり、-Y方向画面外に移動



　　　オブジェクト等との対応：他の敵機→蛙とぶつかった場合、蛙が消滅





小人・狩人の場合、こうもりが消滅 

　　　当たり判定：半径28pxの円（中心点は28,28）

　　　SE：落下時に「SE」出力

　　　備考：ヒロインが近くにいない、ライトで照らされていない場合は、何もしない。

ライトは何色でも動作を開始する。
　　　

4-6動く木
　　ヒロインが左右100px範囲に入ると動作を開始する。
　　入っていないときは、当たり判定を持たない。

サイズ：120×184
　　　速度： 100px/sec

　　　動き：ヒロインのいる方向へ移動。




オブジェクト等との対応：アイテム→通過

　　　　　　　　　　　　　　　壁→ぶつかると、反転。

　　　　　　　　　　　　　　　他の敵機/蛙、こうもり、蜘蛛以外は、動く木が消滅。
　　　当たり判定：反転の判定（ピンクの部分）



　攻撃の判定（オレンジの部分）


　　　SE：動作に合わせて、「SE」出力

　　　備考：ジャンプ中に反転の判定にぶつかった場合、ヒロインは空中で反転する。 
ライトで照らすと、黒子が現れる（？）

4-7小人Ａ
　　　一定の周回を描いて移動。
サイズ：88×88
　　　速度：100px/sec

      動き： 200px以内を行ったりきたりする。



　　　オブジェクト等との対応：壁→反転
他の敵機→狩人とぶつかった場合、小人消滅




　　　　　　　　蛙・蜘蛛・こうもりの場合、相手が消滅 

　　　当たり判定：88×88、四角
　　　SE：動作に合わせて、「SE」出力
　　　備考：200px移動できない場合は、100px。100px移動できない場合は、50px。

4-8小人Ｂ
　　　一定のリズムでジャンプする。
サイズ：88×88

　　　速度：100px/sec

      動き： 位置は固定。3secに１回、96pxジャンプする。
　　　オブジェクト等との対応：なし
　　　当たり判定：88×88、四角

　　　SE：動作に合わせて、「SE」出力

　　　備考：なし
4-9小人Ｃ
　　　一定のリズムではさみをなげてくる。
サイズ：88×88（はさみは、44×44。要相談）
　　　速度：200px/sec（はさみの速度）
      動き： 小人の位置は固定。3secに１回、はさみを投げてくる。



　　　オブジェクト等との対応：アイテム・敵→はさみがぶつかった場合、通過



　　　壁→はさみが消滅。
　　　当たり判定：小人88×88、四角。はさみ44×44、四角。
　　　SE：はさみをなげる動作に合わせて、「SE」出力

　　　備考：はさみに攻撃すると、相殺できる。 
※ボスの仕様は、もう少し話し合いたいので、また後日付け足します。

以上
56px





200px





PC





PC





右、上から攻撃された場合、木が消滅する。


左からの攻撃はヒロインを強制反転させる。
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ヒロインの当たり判定と動く木の当たり判定が重なった場合、ヒロインが反転する。


右からぶつかった場合は、何も起こらない。
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図は変だけど、各60°
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