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00.更新履歴

2008/06/05　自機仕様作成（丹羽）

01.本書概要

　これは、卒業制作「Lights Revolver」の自機に関する仕様書です。
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1.自機概要

　人型

サイズ：96×96（全てのサイズ）
　　　　但し、人型なので当たり判定は小さくなります。

　アニメーション：待機・移動・発射・ダッシュ・調べる・回復・ダメージ
　コントローラーパッド推奨

（）内はキーボード操作時
2.待機

　ここでは、待機中のアニメーションについて説明いたします。

	ファイル名
	アニメーション数

	tetra.bmp
	6


　自機は、何も操作しないと1sec.かけて上下動のアニメーションを行います。



　※アニメーションの時間は、仮のものです。

　　後で変更が利くようにしておいてください。

3.移動
　ここでは、移動についての説明を致します。

	ファイル名
	内容
	アニメーション数

	tetra_right.bmp
	右への移動
	6

	tetra_left.bmp
	左への移動
	6

	tetra_front.bmp
	上方向への移動
	6

	tetra_back.bmp
	下方向への移動
	6


　使用ボタン：十字キー（矢印キー）

移動は8方向に可能です。

　斜めへの移動時は、上下の移動アニメーションを使用します。

　移動のアニメーションはやや小走りになっています。

移動スピードは、上下左右が各150dot/sec

　斜めには少し遅くなる補正をかけてください。
　


4.空砲
　ここでは、空砲について説明いたします。

	ファイル名
	内容
	アニメーション数

	tetra_shoot_right.bmp
	右への発射
	6

	tetra_shoot_left.bmp
	左への発射
	6

	tetra_shoot_front.bmp
	上方向への発射
	6

	tetra_shoot_back.bmp
	下方向への発射
	6


　使用ボタン：2ボタン（Enterキー）

空砲とは、敵に対し発射する事により、敵の動きを一時的に止める事が出来る攻撃です。

　また、色の付いた敵に対し空砲を発射すると敵が勾玉を落とします。

　勾玉を落とした敵は、色を失います。
　また、発射中は移動は出来ません。




5.勾玉の発射
　ここでは、勾玉の発射について説明いたします。

　
	ファイル名
	内容
	アニメーション数

	tetra_shoot_right.bmp
	右への発射
	6

	tetra_shoot_left.bmp
	左への発射
	6

	tetra_shoot_front.bmp
	上方向への発射
	6

	tetra_shoot_back.bmp
	下方向への発射
	6


　使用ボタン：3ボタン（Shiftキー）

　ストックされた勾玉を発射する事により、オブジェクトや敵に色をつける事が出来ます。

　発射された勾玉が何にも当たらず落ちた場合は、地面に転がり5sec経つと消滅してしまいます。

　発射中は移動等他の行動が取れなくなります。

  発射のモーションが全て終了すると次の行動を取る事が出来る様になります。

　敵の種類により、色を落とす場合と、色が混ざる場合の2パターンあります。

　当たった敵は2sec停止します。
　また、弾を発射した場合は、ストックが1つずつ右回りに回転します。




次頁へ

勾玉の発射続き




6.ストックの回転
　ここでは、ストックの変更について説明いたします。

　任意の勾玉を発射するためには、発射したい勾玉をストックの一番上に持ってきます。

　その為に勾玉のストックを回転させる必要があります。

　使用ボタン：右回り／4ボタン・6ボタン（Ctrlキー）

　　　　　　　左回り／5ボタン（Altキー）



7.調べる

　ここでは、調べるについて説明いたします。

　使用ボタン：2ボタン（Enterキー）

　特定のオブジェクトに近づくと、PCの頭上に「？マーク」が表示されます。

　その状態で2ボタンを押す事により、ウインドウが表示されメッセージが表示されます。


また、その間敵機は停止し自機も操作する事が出来なくなります。

メッセージを読むには、2ボタン・3ボタン（Enterキー）を押して送ることが出来ます。


8.ダメージ・回復

　ここでは、ダメージと回復について説明いたします。

　自機は敵に触れる、もしくは敵の遠距離攻撃を受ける事によりダメージを受けます。

　
	ファイル名
	内容
	アニメーション数

	tetra_damage.bmp
	自機ダメージ
	6


　

敵からダメージを受けると、ダメージを受けた逆の方向に少し吹き飛ばされます。

　また、その後2sec無敵になります。

　ダメージを受けるたびに自機の色が1つずつ抜けていきます。

　5回ダメージを受けるとゲームオーバーとなります。



回復するためには、ゲーム内に登場する食べ物を取得する事が必要となります。

食べ物に色を付けることにより、アイテムとなり回復する事ができます。

効果は以下の通りです。

　1)その食べ物らしい色：1回復

　2)混ぜた色を使った食べ物：2回復

　3)それ以外の色：体力－1

体力が満タンのときに取っても、体力は最大値以上にはなりません。

また、体力が残り1の時にマイナスのアイテムを取ってしまうと、

ゲームオーバーになってしまいます。




9.備考
　・数字は全て暫定のものです。

　・変更・追加があり次第直ぐにご報告させていただきます。

　・グラフィックの内容について変更がある場合があります。

　　相談の上で決めたいと思います。

　・他の仕様書（主に敵機・オブジェクト）との関連もありますので、

　　そちらともよく見合わせてください。
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