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■0．更新履歴

2008/09/14　仕様を全面修正・手直し（川安）

2008/06/26　看板仕様を修正（川安）

2008/06/26　タイトル等修正（丹羽）

2008/06/18　仕様書作成（川安）
■１．はじめに
本仕様書はチュートリアルステージのオブジェクト仕様に関して記述するものである。

以下に、オブジェクトの原則を記述する。

１．プレイヤーが任意で着色可能なもの。
２．プレイヤーが任意で接触（アクション）可能なもの。

３．プレイヤーの行動によって、なんらかのフラグが発生するもの。
４．着色可能な色に黒、白、灰は含まれない。
■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_switch_00
	80
	120
	
	

	2
	Object_sign_00
	80
	60
	
	

	3
	Object_stone_00
	40
	40
	
	勾玉

	4
	Object_log_00
	120
	180
	
	崩れるアニメーション

	5
	Object_log_01
	120
	180
	
	

	6
	Object_cabin_00
	240
	180
	
	

	7
	Object_watermill_00
	180
	180
	
	稼動していない状態

	8
	Object_watermill_01
	180
	180
	
	

	9
	Object_door_00
	80
	120
	
	6に付属する

	10
	Object_boat_00
	160
	60
	
	

	11
	Object_gacha_00
	60
	60
	
	勾玉が取得可能

	12
	Object_wood_00
	60
	80
	
	

	13
	Object_wood_01
	60
	80
	
	


■３．詳細
以下に各オブジェクトの詳細を記す。

	No
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	0
	Object_hana_00
	60
	80
	
	


花。

着色可能な色）

全色。

概要、発動条件）

歯車をぶつける事により、プレイヤーが任意の色を付ける事が出来る。

反応）

着色後は風に揺れるアニメーションが適用される。

また、着色時の固有エフェクトなどは発生しないものとする。

判定）
オブジェクトの当たり判定は60×80、接触によるダメージ判定や自機との重複は発生しない。

このオブジェクトが敵と接触した場合は、着色した色が失われる。
同時にアニメーションが停止する。

フラグ成立までの流れ）

プレイヤーが着色すると同時に、オブジェクトの色が対応した色に変化する。

グラフィックの変化は独立して行われ、他のオブジェクトとの連動はしない。

補足）
着色により発生するメリット検討中（9/14現在）

	No
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	1
	Object_switch_00
	80
	120
	
	


特殊な性質を持つスイッチ。
（画像挿入部位）
概要、発動条件）

プレイヤーが歯車をぶつける事により、新しい色が生成されるオブジェクト。
同時にエリア内の対応した色の物体（背景含む）に色が戻る。

また、このオブジェクトは敵による捕食を受け付けないものとする。

反応）

プレイヤーがぶつけた歯車の色とスイッチに装着されている色が混合され、

その両方の色を混合した新色が生成され、その結果エリア内の物体に色が戻る。

また、一度使用した装置はそれ以降、使用する事が出来なくなる。
判定）

オブジェクトの当たり判定は80×120、接触によるダメージ判定や自機との重複は発生しない。

混合した歯車はオブジェクトの真下に排出される。

排出位置にプレイヤーが存在し重複した場合は、即座に色として取得されるものとする。
補足）

着色可能な色は、オブジェクトの配置設定に拠る。

別オブジェクト、歯車（後述）と連動するものとして表記する。

	No
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	2
	Object_sign_00
	80
	60
	
	


木製の看板。
（画像挿入部位）
概要、発動条件）

プレイヤーがオブジェクトの反応範囲に進入した場合、矢印エフェクトが発動。

その状態で決定ボタンを押す事で、画面上に指定されたメッセージウィンドウが表示される。

また、このオブジェクトに付随する色は敵によって捕食される事は無い。

反応）

メッセージウィンドウが画面上に表示されている間は、プレイヤーと敵は動作不可とする。

このオブジェクトに着色する事は出来ず、アニメーションも存在しない。

もしプレイヤーが看板に向かって歯車を投げた場合、その歯車は弾き返される。
判定）

オブジェクトの当たり判定は80×60、接触によるダメージ判定や自機との重複は発生しない。

矢印エフェクトの発動範囲は自機の有効範囲に準拠するものとする。
補足）
特になし。

	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	3
	Object_stone_00
	40
	40
	
	勾玉


色の力を宿した歯車。

（画像挿入部位）
概要、発動条件）

対象物を、ぶつけた歯車と同じ色に変化させる性質を持つ工業用機械。
主な取得方法は以下の三つである。

１．敵を空砲で攻撃する事で入手可能。

２．ガチャ（ハイパーリンク挿入）から入手可能（プレイヤーが歯車を所持していない事が条件）。

３．スイッチ（ハイパーリンク挿入）で歯車同士を混合する事で入手可能。

反応）

プレイヤーが接触する事で、色として取得可能。

所持している歯車の色はインターフェイス上に表示され、使用する度に減少していく。

画面上に歯車が存在する場合、敵はその取得を第一目標として行動する。

敵が接触した場合、歯車は捕食されてその場から消失し、敵が歯車の色となる。

また、放置された状態で数秒経過すると点滅を始めた後、消失する。
判定）

オブジェクトの当たり判定は40×40。

プレイヤーか敵のいずれかが接触する、または一定時間の経過で、その場から消失する。

既に着色されたオブジェクト、もしくは地形などにぶつけた場合は

プレイヤーのいる方向に反射し、落下する。

また、落下後0.5秒間はラグが発生し、触れることはできない。
同時に、敵の行動もラグの間のみは歯車を第一目標とはしない。

補足）

画面に出現した場合、敵の行動パターンが切り替わる点に注意。

また、歯車は画面内に三個以上表示されないものとする。
	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	4

	4
	Object_log_00
	120
	180
	
	崩れるアニメーション

	4
	Object_log_00
	120
	180
	
	崩れるアニメーション

	5
	Object_log_01
	120
	180
	
	


無造作に積み上げられた丸太の束。

（画像挿入部位）
概要、発動条件）

積み重なったモノクロの丸太に、オレンジ色を着色すると丸太が崩れ落ち、道が開ける。
着色と同時に丸太が崩れ落ちるアニメーションが適用され、

「積み上げられた丸太のグラフィック」から「崩れ落ちた丸太のグラフィック」に切り替わる。

発動時のエフェクト適用は未定。

反応）

「崩れ落ちたグラフィックの丸太」は点滅後、画面上から完全に消失する。
それ以外の色でも着色は可能だがフラグが成立しない為、通行できない。
判定）

オブジェクトの当たり判定は120×180、接触によるダメージ判定や自機との重複は発生しない。

「積み上げられたグラフィックの丸太」が表示されている場合は、通路を通行する事は出来ない。

また「崩れ落ちたグラフィックの丸太」に実質的な当たり判定は存在しない。

補足）

特になし。
	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	6
	Object_cabin_00
	240
	180
	
	


泉のほとりに建てられた木造の水車小屋。

（画像挿入部位）
概要、発動条件）
森エリアではボート（ハイパーリンク挿入）を出現させるためのフラグとなるオブジェクト。
水車（ハイパーリンク挿入）及び、湖（地形）とリンクしている。

オレンジで着色するとフラグが成立、水路が復旧して前述のボートが出現する。
それ以外の色でも着色は可能だがフラグが成立しない為、ボートは出現しない。
また、このオブジェクトに一度着色した色は敵によって捕食される事は無い。
反応）
フラグ成立と同時に水路の復旧を表現するため、マップチップが置き換わる（詳細未定）。

それに伴い、マップチップがアニメーションする予定だが、詳細は未定。
判定）

オブジェクトの当たり判定は240×180、接触によるダメージ判定や自機との重複は発生しない。

アニメーションは存在しない。

補足）

各方面と要相談の上、後日正式に記述するものとする。

	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	7
	Object_watermill_00
	180
	180
	
	稼動していない状態

	8
	Object_watermill_01
	180
	180
	
	


水車小屋（ハイパーリンク挿入）に付随した木製の巨大な水車。
（画像挿入部位）

概要、発動条件）

水車小屋に関するフラグ成立と同時に水車が稼動するアニメーションが適用され、

「稼動していない水車のグラフィック」から「稼動する水車のグラフィック」に切り替わる。
発動時のエフェクト適用は未定。

反応）

水車小屋と同じ扱いとなり、着色後は「稼動する水車のグラフィック」が表示され続ける。
また、着色後は敵によって捕食される事はない。

判定）

オブジェクトの当たり判定は180×180、接触によるダメージ判定や自機との重複は発生しない。

アニメーションに関しては要相談。

補足）

本エリアでの扱いは「水車小屋の一部」である。
	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	9
	Object_door_00
	80
	120
	
	6に付属する


こんなオブジェクトは存在しない。
	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	10
	Object_boat_00
	160
	60
	
	


水車小屋（ハイパーリンク挿入）のフラグ成立と共に出現する小型のボート。
（画像挿入部位）

概要、発動条件）

水車小屋にオレンジが着色される事によりフラグが成立、修復された水路から出現する。
ボートに対する着色は不可、同時に敵による捕食も受け付けない。
プレイヤーが接触するまでは地形と同じ扱いとなる。
反応）

フラグ成立と同時にボートから敵が出現するが、イベントとして処理されるものとする。

イベント終了後はプレイヤーが乗り込み、アクションボタンを押す事で自動的に移動する。
自由な操作は不可とする。

判定）

オブジェクトの当たり判定は160×60。

プレイヤーが接触し、ボート上に乗ってアクションボタンを押す事でエリア外へ移動する。
補足）

特になし。

	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	11
	Object_gacha_00
	60
	60
	
	勾玉が取得可能


各所に配置された四角錐形の置物。

（画像挿入部位）

概要、発動条件）

プレイヤーが接触してアクションボタンを押す事で、該当した色の歯車が排出される装置。
ただし排出される条件は「プレイヤーが歯車を所持していない状況」に限る。

着色の必要はなく、敵による捕食を受けない。
反応）
発動時のエフェクト、及びアニメーションは未定。

判定）

オブジェクトの当たり判定は60×60、接触によるダメージ判定や自機との重複は発生しない。

勾玉はオブジェクトの真下に排出される。

排出位置にプレイヤーが存在し重複した場合は、即座に色として取得されるものとする。

補足）

特になし。

	no
	ファイル名
	幅
	高さ
	アニメ数
	備考

	12
	Object_wood_00
	60
	80
	
	

	13
	Object_wood_01
	60
	80
	
	


青葉茂る広葉樹、あるいは針葉樹。
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概要、発動条件）

プレイヤーが撃った歯車の色に対応した任意の着色が可能である。

着色した際に回復アイテムが出現するタイプの樹木としないタイプの樹木が存在するが、
本エリアにおいてどちらが出現するかは未定（決定し次第、校了とする）

反応）

着色後は風に揺れるアニメーションが適用される。

また、着色時の固有エフェクトなどは発生しないものとする。

規定の色以外が着色された場合、回復アイテムは出現しない。

判定）

オブジェクトの当たり判定は60×60、接触によるダメージ判定や自機との重複は発生しない。

このオブジェクトが敵と接触した場合は、着色した色が失われる。
同時にアニメーションが停止する。

補足）

着色可能な色は黒、白、灰を除いた全色とする。

以上。
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