「Tetra Monoctrum」仕様書

オブジェクト分岐仕様書

最終更新日：2008/08/21

■０．更新履歴

2008/08/21　オブジェクト分岐仕様書　作成開始

■１．はじめに
本仕様書はオブジェクトの色彩による用途の分岐、及び相違点について記述するものである。
また、本仕様書はステージ毎のオブジェクト仕様ではなく、総合的な分岐条件を記述する。
従って本仕様書はステージの更新などに伴い、追記される可能性がある。
■２．概要
ステージ内のオブジェクトは以下の通りである。
	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	0
	Object_hana_00
	60
	80
	
	

	1
	Object_stone_00
	40
	40
	
	歯車

	2
	Object_cabin_00
	240
	180
	
	

	3
	Object_watermill_00
	180
	180
	
	稼動していない状態

	4
	Object_door_00
	80
	120
	
	ワープ

	5
	Object_gacha_00
	60
	60
	
	歯車が取得可能

	6
	Object_tree1_00
	200
	200
	
	

	7
	Object_tree2_00
	80
	120
	
	

	8
	Object_boat_00
	160
	60
	
	

	9
	Object_pip_00
	80
	180
	
	

	10
	Object_mad_00
	240
	120
	
	

	11
	Object_water_00
	180
	480
	
	

	12
	Object_laundry_00
	60
	60
	
	

	13
	Object_pipe_00
	60
	60
	
	

	14
	Object_rainbow_00
	180
	180
	
	

	15
	Object_objet_00
	120
	120
	
	

	16
	Object_store_00
	180
	180
	
	

	17
	Object_ironball_00
	80
	80
	
	

	18
	Object_barrel_00
	80
	80
	
	

	19
	Object_box_00
	40
	40
	
	

	20
	Object_fireplug_00
	180
	180
	
	

	21
	Object_bird_00
	80
	80
	
	

	22
	Object_stardust_00
	80
	80
	
	

	23
	Object_statuer_00
	140
	260
	
	

	24
	Object_statuel_00
	140
	260
	
	

	25
	Object_statuec_00
	140
	260
	
	


■３．詳細
以下にオブジェクトの分岐する条件と、状況を記述する。

	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	0
	Object_hana_00
	60
	80
	
	


花。

分岐条件）
赤色：着色可能、同時にオブジェクトの色彩が変化

青色：同上
黄色：同上
緑色：同上
紫色：同上
桃色：同上
橙色：同上
水色：同上
分岐後）

着色による分岐は発生しない。

他のオブジェクトとの連動はしない。

	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	1
	Object_stone_00
	40
	40
	
	歯車


歯車。

分岐条件）

着色不可能。
このオブジェクトに対するアプローチは取得のみである。

分岐後）

着色による分岐は発生しない。
	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	2
	Object_cabin_00
	240
	180
	
	


木造の水車小屋。
分岐条件）

橙色：着色可能、同時にボート出現フラグの成立。
必要条件としては、水に色が戻った状態でのみ発動可とする。
　　　　着色後は敵の捕食を受け付けないものとする。

赤色：着色不可、歯車は弾かれる。
青色：同上

黄色：同上

緑色：同上

紫色：同上

桃色：同上

水色：同上

分岐後）
着色による分岐は発生しない。
	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	3
	Object_watermill_00
	180
	180
	
	


水車小屋に付随した木製の巨大な水車。
分岐条件）
橙色：水車小屋と連動して、色が変更される。

　　　　着色後は敵の捕食を受け付けないものとする。

赤色：着色不可、歯車は弾かれる。

青色：同上

黄色：同上

緑色：同上

紫色：同上

桃色：同上

水色：同上

分岐後）

着色による分岐は発生しない。
	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	4
	Object_door_00
	80
	120
	
	ワープ


民家に付随した木製のドア。

分岐条件）

青色：着色後、同マップ内に同色のドアが出現。

　　　　接触する事で同色ドアの位置へワープする事が可能となる。

　　　　着色後は敵の捕食を受け付けないものとする。
赤色：着色可能、同時にオブジェクトの色彩が変化する（ワープは不可）

黄色：同上

緑色：同上

紫色：同上

桃色：同上

橙色：同上

水色：同上

分岐後）

使用回数は無制限とする。
	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	6
	Object_gacha_00
	60
	60
	
	歯車が取得可能


随所に配置された置物。

分岐条件）

赤色：着色不可、歯車は弾かれる。

青色：同上

黄色：同上

緑色：同上

紫色：同上

桃色：同上

水色：同上

橙色：同上

分岐後）

着色による分岐は発生しない。

	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	6
	Object_tree1_00
	200
	200
	
	


大きい樹木。

分岐条件）

赤色：樹木が枯れるアニメーションが挿入され、障害物判定が消滅。

その後、グラフィックが消去され、通路が開放される。
着色後はグラフィック消滅まで敵による捕食を受け付けないものとする。

橙色：同上

緑色：樹木全体が着色され、風に葉が揺れるアニメーションの挿入（通路は解放されない）。

　　　　敵により捕食される可能性があり、その場合はモノクロに戻る。

青色：同上
黄色：同上

紫色：同上

桃色：同上

水色：同上

分岐後）

急造
