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00.概要

本書は、2008年度卒業制作「Lights Revolver」の要求仕様書です。

01.基本設定

　使用機器：キーボード（コントローラパッド推奨）

　画面サイズ：800×600
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1. チームロゴ画面仕様
ここでは、「チームロゴ画面」についての説明をいたします。
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■グラフィックリスト

	no
	name
	用途

	0
	team_logo.bmp
	チームロゴ


■サウンドリスト

	no
	name
	用途

	0
	team_logo.wav
	チームロゴ表示


■画面遷移

1. 黒地の背景

2. 1sec.かけてロゴがフェードイン
3. 2sec.停止
4. 1sec.かけてフェードアウト
5.「2. タイトル画面」へ

■操作仕様

・十字以外のキー
　⇒スキップして、タイトル画面へ移行

　　その時のグラフィックは、すべて黒にフェードアウト
2. タイトル画面仕様

ここでは、タイトル画面について説明いたします。






■グラフィックリスト

	no
	name
	用途

	0
	title_logo.bmp
	タイトルロゴ

	1
	menu_new_game.bmp
	「New Game」の文字画像

	2
	menu_continue.bmp
	「Continue」の文字画像

	3
	menu_option.bmp
	「Option」の文字画像

	4
	menu_quit.bmp
	「Quit」の文字画像

	5
	carsol.bmp
	選択用のカーソル


■サウンドリスト

	no
	name
	用途

	0
	title.wav
	title画面BGM

	1
	choice.wav
	カーソル移動SE

	2
	decision.wav
	決定SE


■画面遷移

1. 「1.チームロゴ画面」から移行

2. 黒地からタイトルフェードイン

3. 各メニューフェードイン

次頁へ

4. 各選択毎に画面移動

a)「New Game」⇒「6.イントロ画面」へ移行

b)「Continue」⇒「3.ロード画面」へ移行

c)「Option」⇒「4.オプション画面へ移行

d)「Quit」⇒選択すると、ダイアログボックスで終了確認

　　　　　　yes選択で終了、no選択でタイトルメニューへ

5. 30sec放置で「5.デモ画面」へ移行

■操作仕様

○メニューが表示される前

　・十字キー以外のキー

⇒メニューのアニメーションをスキップ

　一気に表示

○メニュー表示後

　・十字キー上下

　　⇒メニューの選択

　・Enterキー（3ボタン）

　　⇒メニューの決定
3.ロード画面

ここでは、ロード画面について説明いたします。

■グラフィックリスト

	no
	name
	用途

	0
	load.bmp
	「Load」の文字

	1
	carsol.bmp
	選択カーソル


■サウンドリスト

	no
	name
	用途

	0
	choice.wav
	選択SE

	1
	decision.wav
	決定SE

	2
	cancel.wav
	キャンセルSE


■画面遷移

1. 「2.タイトル画面」から移行

2.  黒地から全て同時にフェードイン

3.　各データを決定するとそのシーンへ移動

4.  キャンセルボタンを押すか「cancel」を決定すると、「2.タイトル画面」へ移行

■操作仕様

・十字キー上下／データの選択

・Enterキー（3ボタン）・スペースキー（4ボタン）／データの決定・キャンセル

　
4.オプション画面仕様

ここでは、オプション画面について説明いたします。







■グラフィックリスト

	no
	name
	用途

	0
	option.bmp
	「option」の文字

	1
	carsol.bmp
	選択カーソル


■サウンドリスト

	no
	name
	用途

	0
	choice.wav
	選択SE

	1
	decision.wav
	決定SE

	2
	cancel.wav
	キャンセルSE


■画面遷移

1. 「2.タイトル画面」から移行

2.  黒地から全てフェードイン

3.  各項目を選択し、使用したいボタンを押す事によりそのボタンに変更

4.　cancelを決定すると、入ってくる前の状態に戻し「2.タイトル画面」へ

decisionを決定すると、その項目を保存し「2.タイトル画面」へ

■操作仕様

・十字キー上下／データの選択

・項目の上で各ボタン／その操作を各ボタンに割り当て

・cancel・decisionの上でEnterキー（3ボタン）／キャンセル・決定

5.デモ画面

ここでは、「デモ画面」について説明いたします。
■グラフィックリスト

	no
	name
	用途

	0
	push_any_key.bmp
	真ん中に表示


■サウンドリスト

※ゲーム中のBGMが無い状態のものを使用

■画面遷移

1. 「2.タイトル画面」から移行

2. ゲーム中の映像が流れる

3. 30秒経過すると、「1.チームロゴ画面」へ移行

　途中でキー操作があった場合「2.タイトル画面」へ移行

　共にフェードアウト

■操作仕様

　・全てのキー／デモ画面の終了

■備考

　・ゲーム中の映像を撮って流す？

6.イントロ画面仕様

ここでは、「イントロ画面」について説明いたします。

ゲームを新規にスタートさせると、ゲームのイントロダクションが入ります。


■グラフィックリスト
	no
	name
	用途

	0
	intro_bmp
	一枚絵

	1
	diarog_box.bmp
	会話ウインドウ

	2.
	word.bmp
	文章


■サウンドリスト

	no
	name
	用途

	0
	intro_wav
	イントロ用BGM


■画面遷移

1.「2.タイトル画面」から移行

2. 1枚絵と会話ウインドウの連続

3. 全ての絵が終了したら、「ゲーム画面」へ移行

■操作仕様

・Enterキー（3ボタン）／会話のスキップ・進行

・スペースキー（4ボタン）／全てのシーンのスキップ

■備考

・枚数／方法等は相談

7.インターフェース
ここでは、インターフェースについて説明いたします。





■グラフィックリスト
	no
	name
	用途

	0
	pc.bmp
	PC（別項）

	1
	enemy.bmp
	敵機（別項）

	2
	object.bmp
	オブジェクト

	3
	stock.bmp
	勾玉のストック

	4
	stock_carsol.bmp
	現在の勾玉を示す


■サウンドリスト

	no
	name
	用途

	0
	field.wav
	各フィールド用BGM（５パターン）


■「ストック」について

　敵などから手に入れた勾玉は右上にストックされていく。

　何も持っていない場合でも、空の状態のものが表示されているように。

■備考

　・各項目は他頁に詳しく記載
8.自機仕様
ここでは、自機について説明いたします。

8-1.自機操作仕様

■グラフィックリスト

	no
	name
	用途

	0
	pc_move.bmp
	上下左右の移動

	1
	pc_shot.bmp
	上下左右の発射

	2
	pc_absorb.bmp
	色の吸収

	3
	pc_question.bmp
	頭上の？マーク

	4
	pc_damage.bmp
	ダメージ

	5
	pc_game_over.bmp
	PC体力0

	6
	stock_change.bmp
	ストックの変更

	7
	diarog_box.bmp
	会話ウインドウ

	8
	word.bmp
	文章


■サウンドリスト

	no
	name
	用途

	0
	pc_move.wav
	自機移動SE

	1
	pc_shot.bmp
	発射SE

	2
	pc_absorb.wav
	色吸収SE

	3
	pc_question.wav
	？マーク表示SE

	4
	pc_search.wav
	調べる時SE


■操作仕様

・十字キー／自機移動（8方向）

斜め移動時は、上下の移動グラフィックを使用。
・Enterキー（3ボタン）／近接攻撃・調べる

近くに調べる対象物がある時にのみ、調べる事が出来る。

その時には、頭上に「？マーク」が表示される。

・スペースキー（4ボタン）／勾玉の発射

物に色を付ける、敵に特殊攻撃等。

・shiftキー（1ボタン）／自分に勾玉を使う

　　　　　　　　　　　　様々な効果を得られる。

・Ctrlキー（2ボタン・9ボタン）・Altキー（10ボタン）／ストックの入れ替え

　⇒ストックを右回り（左回り）にし、発射できる勾玉を入れ替える。

8-2.近接攻撃・調べる仕様

ここでは、近接攻撃と調べるについて説明いたします。

■操作
Enterキー（3ボタン）

■概要

この2つは、1つのキー（ボタン）で操作します。

また、操作中は移動等が一切出来なくなります。

近接攻撃：敵に対して有効。敵を倒す事により勾玉を手に入れる事が出来ます。

　　　　  攻撃可能なのは、上下左右のみで斜め移動時は上下への攻撃となります。





　　　　　全て同じ範囲で（150pix）。

　　　　　半円状。

　　　　　攻撃力は、基本的に一定（色を身に付けている時は相談）

　　　　　敵によっては通常攻撃が利かない。

若しくは色を当ててからでないと利かないという敵も考慮。

調べる：調査対象のオブジェクトが近距離（50pix以内）に有る場合に、

　　　　頭上に？マークが表示され、ボタンを押す事により調べる事が出来ます。





調べるを実行すると、下に会話ウインドウが表示されます。

また、その時には敵は停止します。

1枚絵を使ったヒントの表示や、勾玉の埋め込みもこのコマンドで行います。
8-3.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。

■操作

　・スペースキー（4ボタン）

■概要

　ストックされた勾玉を発射します。

発射されるのは、ストックの1番上にある勾玉になります。

敵やオブジェクトに当たる事により、様々な効果が発動します。

発射できるのは上下左右のみになります。

発射中は移動等の操作は出来ません。

勾玉の発射後、ストックは右回りに１つずつズレます。



基本的には、何か当たるまで飛んでいきます。

何にも当たらずフレームアウトすると消えてしまいます。

■オブジェクトへの効果

当たったオブジェクトの色の入れ替えをする事が出来ます。

色の無いオブジェクトに撃った場合は、色を付ける事ができます。
■敵への効果

敵に付いた色を変える事が出来ます。

敵には色の容量が設定されていて、それぞれ吸収出来る色の限界があります。

敵には1色のものと、複数の色が混ざったものがいます。

1色の敵に対して勾玉を発射した場合、撃った勾玉は敵に吸収され色が混ざります。

複数の色が混ざった敵に当たった場合は、敵の容量に応じて色が押し出されます。






　　　敵を利用しての色入れ替えを行う方法です。

　　　ただし、色が混ざっているものに勾玉をぶつけた場合、出てくる色はランダムです。

また、敵によっては色を入れ替えるのではなく、

その他の効果が表れるものもあります。

8-4.勾玉の吸収
ここでは、自分に勾玉を使っての変化について説明いたします。

■操作

　shiftキー（1ボタン）

■概要

　自分に勾玉を使う事により、色々な効果が発動します。

　1)敵をやり過ごす
敵と色が違う時は、敵が気付いて襲ってきます。

そこで、敵と同じ色を付ける事により、敵の視界から消える事が出来ます。

大勢の敵に囲まれている時に有効です。

ただし、勾玉を発射すると、自分についていた色が取れてしまいます。

2)マップの影響を受けなくなる


マップ上の障害物をすり抜ける事が可能になります。

　　　3)その他の効果

色の種類によっては、自分に対して回復等の効果が表れるものもあります。

この状態でダメージを受けると、身に付けていた勾玉は無くなってしまいます。

自分に使える勾玉は、ストックの1番上にある物です。

　　　ただし、自分に勾玉を使い続けると自分の色が徐々に黒に近づいていき、

　　　完全に黒になってしまうと、ゲームオーバーになります。

　　　色の濃さを回復するには、自分に白い勾玉を使う必要があります。

8-5.勾玉のストックの変更

ここでは、勾玉のストックの変更について説明します。

■操作

Ctrlキー（2ボタン・9ボタン）／右回り

Altキー（10ボタン）／左回り

■概要

勾玉の位置を入れ替える事により、使う勾玉を変更する事が出来ます。


自分に色をつけている際に勾玉の位置を変えた場合、

自分に付けていた色は外れてしまいます。

8-6.自機ダメージ

ここでは、自機のダメージについて説明いたします。

■概要

自機がダメージを受けた場合、少しずつ色が失われていきます。

全ての色が失われると、ゲームオーバーになります。

残り体力は、PCを見る事で判断します。



■備考

　・回復方法はどうするのか？（前案では、果物によって回復）

　・PCの他にも、インターフェースに入れるべきか？

9.敵機仕様
ここでは、敵機について説明いたします。

9-1.ザコ敵仕様

■グラフィックリスト

	no
	name
	用途

	0
	enemy_move.bmp
	敵機の移動（各種変更）

	1
	enemy_attack.bmp
	敵機攻撃（各種変更）

	2
	enemy_damage.bmp
	敵機のダメージ（各種変更）

	3
	enemy_dead.bmp
	敵機死亡（各種変更）


■サウンドリスト

	no
	name
	用途

	0
	enemy_move.wav
	敵機移動SE（各種変更）

	1
	enemy_attack.bmp
	敵機攻撃SE（各種変更）

	2
	enemy_damage.wav
	敵機ダメージSE（各種変更）

	3
	enemy_dead.wav
	敵機死亡SE（各種変更）


■概要
ザコ敵の主な役割としては、

　1)PCへの攻撃

　2)色の吸収役

になります。

■主な敵機

　・色の無い敵（1種）

周りにある色を吸収しようとします。

主に、周りのオブジェクトの色を吸収しようとしてきます。

色を吸収するとその色の敵に変化し、PCに襲い掛かってきます。

・色付きの敵（12種）

　色を吸収した敵で、それぞれ移動パターン・攻撃パターンが異なります。

勾玉を発射し、色が変わると敵のパターンも変化します。

・白い敵（1種）

　ザコの中でも大型の敵。

　色を付けると変化させられますが、

そのままで倒すと貴重な白の勾玉が手に入ります。

■備考：何種いけるだろうか？

9-2.ボス敵仕様

■グラフィックリスト

	no
	name
	用途

	0
	boss_move.bmp
	ボス移動（各種変更）

	1
	boss_attack.bmp
	ボス攻撃（各種変更）

	2
	boss_damage.bmp
	ボスのダメージ（各種変更）

	3
	boss_dead.bmp
	ボス死亡（各種変更）


■サウンドリスト

	no
	name
	用途

	0
	boss_move.wav
	ボス移動SE（各種変更）

	1
	boss_attack.bmp
	ボス攻撃SE（各種変更）

	2
	boss_damage.wav
	ボスダメージSE（各種変更）

	3
	boss_dead.wav
	ボス死亡SE（各種変更）


■概要

ボスとは、ワールドの中で４体存在する敵機である。

ある一定の攻撃パターンを仕掛けなければダメージを与える事が出来ない。

主に、ギミックを発動させ攻撃若しくは、足止めをする必要がある。

３体は、それぞれ赤・青・緑を持っており、

倒す事によりワールドにその色を戻す事ができる。

戻した色は敵に吸収されても、消える事がない。

１体は、ラスボスであり倒す事によりエンディングとなる。

■備考

・細かなディテールはまだ未定

・色の上限によりボスの数変化も。
10.オブジェクト仕様

ここでは、オブジェクトについて説明いたします。

■グラフィックリスト

	no
	name
	用途

	0
	object.bmp
	各種オブジェクト


　■概要

　　オブジェクトとは、この世界で色を付ける事の出来るものを指します。

　　攻撃は仕掛けませんが、物によっては触れるとダメージを喰らうものもあります。

　　オブジェクトの主な用途は、

　　　1)勾玉の色を入れ替える

　　　　持っている勾玉を当てる事により、色を入れ替えます。

　　　2)ギミックの発動

　　　　特定の色の無い物や、色の入れ替えによりギミックを発動させ、

先に進めるようにします。

3)敵への攻撃

　ボス戦などで、ギミックを発動させる事により敵機にダメージを与えます。

これらが、主な用途になります。

■全体ボリューム

物としては20～30程度

ただし、色替えを加えると×12パターン

作れる量は相談して決める。

11.マップ仕様

ここでは、マップについて説明いたします。

■概要

　「Lights Revolver」の中では、ワールドは4つのエリアに別れています。

　それぞれ、最大のマップサイズは4×4となっており、全部で64画面分になります。

　エリア毎に特徴があり、「教会」「街中」「森」「港」になっています。

■スクロール

　マップは固定スクロールです。

　マップの端に自機が触れると、次の画面へとスクロールします。

　また、その時には敵が復活します。






■グラフィックリソース

　・マップチップ×４

若しくは、大きな1つのマップチップに。

12.ポーズ画面

ここでは、ポーズ画面について説明いたします。



■グラフィックリスト
	no
	name
	用途

	0
	pause.bmp
	「Pause」の文字

	1
	continue.bmp
	「Continue」の文字

	2
	save.bmp
	「Save」の文字

	3
	title.bmp
	「Title」の文字


■サウンドリスト
	no
	name
	用途

	0
	pause.wav
	pause用SE（入った時と解除時）

	1
	choice.wav
	選択SE

	2
	decision.wav
	決定SE


■概要
ゲーム中に「Escキー（13ボタン）」を押す事により移行。
BGMはゲーム中の物が小さく流れている。

バックはゲーム画面が灰色のフィルターがかかった感じに。

全てのゲーム中の物が停止
次頁へ

■操作

十字キー上下／選択

Enterキー（3ボタン）／決定

Escキー（13ボタン）／ポーズ解除

■画面遷移

Continue⇒ゲーム画面へ復帰

Save⇒「セーブ画面」へ移行

Title⇒ダイアログボックスを表示し、

yesならばゲームを終了し、「2.タイトル画面」へ移行

noならば、ポーズ画面メニューへ

13.ゲームオーバー仕様

ここでは、ゲームオーバー画面について説明します。





■グラフィックリスト

	no
	name
	用途

	0
	game_over.bmp
	「Game Over」の文字

	1
	continue.bmp
	「Continue」の文字

	2
	save.bmp
	「Save」の文字

	3
	back_title.bmp
	「Title」の文字

	4
	carsol.bmp
	選択カーソル


■サウンドリスト

	no
	name
	用途

	0
	game_over.wav
	ゲームオーバーBGM

	1
	choice.wav
	選択SE

	2
	decision.wav
	決定SE


■画面遷移

　1)ゲーム中に体力が0になった場合、全てが白くフェードアウト

2)その後黒にフェードアウト

3)画面に「Game Over」表示

4)メニュー表示

5)「Continue」選択で、死んだ場面から復帰

　「Save」で「13.セーブ画面」へ

　「Title」で「2.タイトル画面」へ

14.セーブ画面仕様

ここでは、セーブ画面について説明いたします。


■グラフィックリスト

	no
	name
	用途

	0
	save.bmp
	「Save」の文字

	1
	carsol.bmp
	選択カーソル


■サウンドリスト
	no
	name
	用途

	1
	choice.wav
	選択SE

	2
	decision.wav
	決定SE


■概要

セーブ画面に移行する条件は、

1) ゲーム中にEscキーを押し、ポーズ画面に移行し「Save」を選択した場合

2) ゲームオーバー後に「Save」を選択した場合

以上2つ。

ここで、記録されるものは、

　a) その時点でのストック

　b) スイッチにより取り戻された色

　c) 倒したボスと、それにより戻った色

　d) 一部のギミック

これらが記録されます。
また、どちらから入ってきたかによって、戻る場所が変わります。

 ⅰ）ゲーム中ならば、ポーズ画面メニューへ

 ⅱ）ゲームオーバー画面ならば、ゲームオーバーメニューへ

15.エンディング・スタッフロール仕様

ここでは、エンディング及びスタッフロールについて説明いたします。


■グラフィックリスト
	no
	name
	用途

	0
	ending_bmp
	一枚絵

	1
	diarog_box.bmp
	会話ウインドウ

	2
	word.bmp
	文章

	3
	stuff_roll.bmp
	スタッフロール

	4
	team_logo.bmp
	チームロゴ


■サウンドリスト

	no
	name
	用途

	0
	ending_wav
	エンディング用BGM


■画面遷移

1. ラスボスを倒すと移行

2. 1枚絵と会話ウインドウの連続

3. 全ての絵が終了したら、スタッフロールへ移行

4. スタッフロールが終了し、チームロゴが表示されたら黒にフェードアウトし、

　「1.メニュー画面」へ移行。

■操作仕様

・Enterキー（3ボタン）／会話のスキップ・進行

・スペースキー（4ボタン）／全てのシーンのスキップ

次頁へ

■備考

・枚数／方法等は相談

・操作無効にし、自動で進む事も考慮

16.備考
・あくまでも参考。

・ボリュームに関しては、プログラム・グラフィックと相談する事。

・特に色数及び色のブレンドは考えて作る。

　現在、20色程度。

・数値等は、作りながら決めていく。

・出来るだけ早く、グラフィックのサイズ・コマ数を決定する。

・色々遅れてごめんなさい。

以上
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