「Tetra Monoctrum」仕様書　8-2-1ボス1・街猫仕様書
「Tetra Monoctrum」仕様書　8-2-1ボス敵1・街猫仕様


「Tetra Monoctrum」仕様書
8-2-1ボス敵1・街猫仕様書
最終更新日：2008/08/2609






























































































































最終更新者：丹羽
00.更新履歴

　2008/08/26　「5-2炎の発射」更新（丹羽）

2008/08/23　仕様書更新（丹羽）

2008/08/09　仕様書更新（丹羽）

2008/08/01　仕様書更新（丹羽）

2008/07/28　仕様書作成開始（丹羽）
0.概要

　これは、卒業制作「Tetra Monoctrum」のボス敵1・街猫の仕様書です。
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1.敵機概要
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	名前：ボス1・街猫
登場：街マップ
街マップに登場する。火を纏った大きな猫。


2.使用リソース一覧

　■グラフィック

	No
	ファイル名
	内容
	サイズ
	アニメーション数
	色パターン

	T3-1
	cat_boss.bmp
	ボス猫・待機
	240×240
	4
	3

	T3-2
	cat_boss_attack.bmp
	ボス猫・攻撃
	240×240
	6
	3

	T3-3
	cat_boss_cat.bmp
	ボス猫・ザコ猫出し
	240×240
	4
	3

	T3-4
	cat_boss_damager.bmp
	ボス猫・ダメージ右
	240×240
	4
	3

	T3-5
	cat_boss_damagel.bmp
	ボス猫・ダメージ左
	240×240
	4
	3

	T3-6
	cat_boss_damagec.bmp
	ボス猫・ダメージ中央
	240×240
	4
	3

	T3-7
	cat_boss_clear.bmp
	ボス猫・撃破後元に戻る
	240×240
	6
	3

	T3-8
	cat_boss_walkr.bmp
	ボス猫・移動右
	240×240
	4
	3

	T3-9
	cat_boss_attacl.bmp
	ボス猫・移動左
	240×240
	4
	3


　■サウンド

	No
	ファイル名
	内容

	
	cat_boss_move.wav
	ボス猫・移動SE

	
	cat_boss_attack.wav
	ボス猫・攻撃SE

	
	cat_boss_caｔ.wav
	ボス猫・ザコ猫出しSE

	
	cat_boss_damage.wav
	ボス猫・ダメージSE

	
	cat_boss_clear.wav
	ボス猫・撃破後元に戻るSE


3.アルゴリズム
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3つのアルゴリズムをランダムに選択し、攻撃してきます。
ダメージを受けた時は、中央に戻り再びアルゴリズムをランダムに選択。

またその時には、火を放つなどの動きが少しずつ変化（スピードアップetc）します。
これらは後で詳しく記します。

4.移動・待機

ここでは、ボス猫の移動・待機について説明します。

ボス猫はマップ上の3箇所【（,）、（,）、（,）】を移動します。
■初期スピード

ボス猫から倒す場合：【150dot/sec】

 造船所のボスを倒していた場合：【180dot/sec】

ダメージを受ける毎に【20dot/sec】ずつスピードが上がっていきます。
5.攻撃
　ここでは、ボス猫の攻撃について説明します。

　PCがボス猫の攻撃を受けた場合、【1】ダメージが与えられます。

　ボス猫の攻撃パターンは3つに分かれます。

　

5-1ザコ猫の呼び出し

　ボス猫が鳴くモーションの後、ザコ猫1・2が画面の奥から登場します。

登場するザコ猫の数はボスを倒す順と、ボス猫の受けたダメージによって変化します。

　a：ボス猫から倒す場合

a-1) ボス猫のダメージが1～2 ⇒ ザコ猫が【3】体

　 a-2) ボス猫のダメージが3 　 ⇒ ザコ猫が【4】体

　 a-3) ボス猫のダメージが4    ⇒ ザコ猫が【5】体
  b：造船所のボスを倒した場合

　 b-1) ボス猫のダメージが1～2 ⇒ ザコ猫が【4】体
   b-2) ボス猫のダメージが3 　 ⇒ ザコ猫が【5】体
　 b-3) ボス猫のダメージが4    ⇒ ザコ猫が【6】体
ザコ猫は左【（,）】と右【（,）】から色の付いた状態でランダムで出現します。
この時のザコ猫の色は、水門を開けるためのobjと対応し出現率が変化します。
　表：縦／水門のobjに入れた色　横／出現する猫の色
	
	赤
	青
	黄

	赤
	50％
	30％
	20％

	青
	10％
	70％
	20％

	黄
	20％
	30％
	50％


使用グラフィック：cat_boss_cat.bmp
使用SE：cat_boss_cat.wav
　5-2炎の発射

　　ボス猫が鳴くモーションの後、画面上y軸【500以上】に複数炎が出現します。

　　炎の数はボスを倒す順とボス猫の受けたダメージによって変化します。

　　　c：ボス猫から倒す場合

c-1)ボス猫のダメージが1～2 ⇒ 炎が【4】箇所

　　　 c-2)ボス猫のダメージが3　　⇒ 炎が【5】箇所

　　　 c-3)ボス猫のダメージが4　　⇒ 炎が【6】箇所

     d：造船所のボスを倒していた場合

d-1)ボス猫のダメージが1～2 ⇒ 炎が【5】箇所

　　　 d-2)ボス猫のダメージが3　　⇒ 炎が【6】箇所

　　　 d-3)ボス猫のダメージが4　　⇒ 炎が【7】箇所

　　

炎は半径【30pix】の円に複数重ならないように出現し、

【3sec】その場に残り消えていきます。
　　その間、炎の当たり判定は継続します。
　　触れると【1ダメージ】がPCに与えられます。
　
使用グラフィック：cat_boss_cat.bmp
　　使用SE：cat_boss_cat.wav
　5-3ひっかき
　　ボス猫から半径【100pix】以内にPCが入った場合、ボス猫はひっかき攻撃をします。

また、PCから色の発射を受けた場合もひっかき攻撃によって歯車をかき消します。
　　アルゴリズムの途中、その時点での行動が終了した後にひっかき攻撃を行います。

　　これらの攻撃の範囲は下に向かって半円状に【100pix】です。
　　ひっかき攻撃終了後には、中断されていたアルゴリズムが進行します。

　　使用グラフィック：cat_boss_attack.bmp
　　使用SE：cat_boss_attack.wav
　






例：待機からザコ猫呼びの場合















6.ダメージ
　ここでは、ボス猫のダメージについて説明いたします。

　ボス猫は通常時、火をまとっておりダメージを与える事が出来ません。

　ダメージを与えるためには石像に青・水色を当て、噴き出す水をボス猫に当てる事が、

必要になります。
　水が当たるとボスの炎が消え【3sec】の間動きが停止します。

　この間に空砲を当てるとボスに【1ダメージ】を与える事が出来ます。

　合計で【5ダメージ】を与えるとボスは元の姿に戻ります。
　
　

　



7.備考
　・各項目【】の付いた数値・位置はいじれるようにしておいてください。

　・ボスを倒した順のフラグはデバッグでいじれるようにしておいてください
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