街・オブジェクト仕様　木2・消火栓

	no
	ファイル名
	説明
	幅
	高さ
	幅
	高さ
	アニメ
	色種

	T5-9
	tree2.bmp
	細長い木
	144
	1440
	144
	144
	-
	10
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■概要

　木2・細長い木。
　歯車を当てる事により、色が変化する。
　また、着色のみの物（以下「木2-a」）と、
着色後に色の無い果物が出現する物（以下「木2-b」）の2種類がある。
■各種当たり判定

　自機：接触は着色前後とも可能だが、通過は不可能。障害物。

　敵機：接触は着色前後とも可能だが、通過は不可能。障害物。

　　　　敵機に色が無い（2色入る敵の場合は、1色時も）場合、

　　　　objに着色されている時には、色を吸収。

　　　　吸収後はobjは以下のように変化。

　　　　　a)歯車・スイッチによる着色 ⇒ 無色に変化

　　　　　b)ボス撃破後による着色     ⇒ 変化無し

　歯車：全色着色可能。当たり判定「144×144」。アニメーションは無し。
　　　　着色後、再度歯車を当てると撃った歯車が【60】pxl離れて出現する。

　　　　この時、歯車が落ちる方向はPCが歯車を撃った方向に出現する。
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■果物の出現
　「木2-b」は、緑を着色後に色の無い果物が出現する。
　この時に果物が落ちる方向は、「木2-b」の真下に【60】pxl離れて出現する。
　また、落下時にはバウンドする。

　SE：「object_bound.wav」





　ただし、着色後に敵機によって色の吸収を受け、再度着色しても果物は出現しない。
　また果物は、ⅰ)画面スクロールによる移動
　　　　　　　ⅱ)出現後【5】sec経過（【3】sec経過から点滅）

　　　　　　　ⅲ)ゲームオーバーからの復帰時

　以上の時、消滅する。


	no
	ファイル名
	説明
	幅
	高さ
	幅
	高さ
	アニメ
	色種

	T5-9
	object_fireplug.bmp
	消火栓
	60
	80
	60
	80
	-
	-

	
	water.bmp
	水
	1080
	480
	180
	480
	6
	-


■概要
　消火栓。

　赤・橙を着色する事によって水を発射する（水は別グラフィック）。

　また、歯車・スイッチだけでなく、パイプを使った着色もある。

　水の発射によって、他のオブジェクトが発動する事もある。
　水は上下左右に発射される。

■各種当たり判定

　自機：接触は着色前後とも可能だが、通過は不可能。障害物。

　敵機：接触は着色前後とも可能だが、通過は不可能。障害物。

　　　　敵機に色が無い（2色入る敵の場合は、1色時も）場合、

　　　　objに着色されている時には、色を吸収。

　　　　吸収後はobjは以下のように変化。

　　　　　a)歯車・スイッチによる着色 ⇒ 無色に変化

　　　　　b)ボス撃破後による着色     ⇒ 変化無し

　歯車：全色着色可能。当たり判定「60×80」。アニメーションは無し。
　　　　着色後、再度歯車を当てると撃った歯車が【60】pxl離れて出現する。

　　　　この時、歯車が落ちる方向は撃った方向に出現する。

■効果

　色を着色後、以下のように変化する。

　　赤・橙：水を発射

　　それ以外：変化無し

　各色共に、【10】sec経過すると、色が無くなり再び着色可能となる。

　

■水の発射

赤・橙を着色することによって水を発射する。
　　○水が出る時間

赤：【5】sec
橙：【7】sec
　PC、敵機共に水に接触は出来るが、通過することは出来ない。

　水は上下左右に発射される。

　各方向に発射出来るように作成すること。
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また、水が出ている間に、敵機が消火栓の色を吸収した場合、

消火栓の色が消え、水が出ている時間内であろうと、水の発射は終了する。


	no
	ファイル名
	説明
	幅
	高さ
	幅
	高さ
	アニメ
	色種

	T5-3
	store.bmp
	露店
	160
	1200
	160
	120
	-
	10



■概要

　露店。
　着色する事によって、着色した色と同色の魚が飛び出してくる。

■色毎の対応

　全色：各色と同じ色の魚が出現する。

■各種当たり判定

　自機：着色前後とも接触は可能だが、通過は不可能。障害物。

　敵機：接触は着色前後とも可能だが、通過は不可能。障害物。

　　　　敵機に色が無い（2色入る敵の場合は、1色時も）場合、

　　　　objに着色されている時には、色を吸収。

　　　　吸収後はobjは以下のように変化。

　　　　　a)歯車・スイッチによる着色 ⇒ 無色に変化

　　　　　b)ボス撃破後による着色     ⇒ 変化無し

　歯車：全色着色可能。当たり判定「160×120」。アニメーションは無し。

　　　　着色後、再度歯車を当てると撃った歯車が【60】pxl離れて出現する。

　　　　この時、歯車が落ちる方向は撃った方向に出現する。


■果物の出現

　露店は、色を着色すると、同じ色の魚が出現する。

　この時に魚が落ちる方向は、露店の真下に【60】pxl離れて出現する。

　また、落下時にはバウンドする。

　SE：「object_bound.wav」








ただし、着色後に敵機によって色の吸収を受け、再度着色しても魚は出現しない。

　また魚は、  ⅰ)画面スクロールによる移動

　　　　　　　ⅱ)出現後【5】sec経過（【3】sec経過から点滅）

　　　　　　　ⅲ)ゲームオーバーからの復帰時

　以上の時、消滅する。































【60】pxl
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