「Tetra Monoctrum」仕様書

ゲームオーバー仕様
最終更新日：2008/09/2209






























































































































最終更新者：宮本

00.更新履歴

　2008/09/20　作成（宮本）

0.概要

　これは、卒業制作「Tetra Monoctrum」のゲームオーバー画面の演出仕様です。

■目次
　1.概要
　2.使用リソース一覧
　3. ゲームオーバー画面を表示するまでの演出
4.ゲームオーバー画面での演出

5.演出終了後の選択肢

6.備考

１概要

自機のライフが０になり、ゲームオーバーになった際に表示される演出効果です。

また、ライフが０になってからゲームオーバー画面へ至るまでの演出、ゲームオーバー画面の後に出る選択肢についても表記します。
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
	備考
	アニメ

	
	over_w.bmp
	ゲームオーバーの文字
	480×480
	縦は80pxlで区切る
	

	
	over1.bmp
	一枚絵
	800×600
	
	

	
	over2.bmp
	一枚絵（驚）
	800×600
	
	

	
	over3.bmp
	一枚絵（線のみ）
	800×600
	
	

	
	over_wheel.bmp
	歯車
	600×300
	
	2

	
	over_w.bmp
	ｹﾞｰﾑｵｰﾊﾞｰ後のメニュー文字
	480×480
	縦40pxlで区切る
	2

	
	over_win.bmp
	↑のウインドウ
	500×333
	
	


　■サウンド

	No
	ファイル名
	内容

	
	
	ｹﾞｰﾑｵｰﾊﾞｰBGM

	
	
	歯車がｶﾂﾝと落ちる音


3．ライフが０になりゲームオーバー画面を表示するまでの演出
PCのライフが０になり倒れたところで画面がいったん停止

（同時にインターフェイスがモノクロになる演出が入るとうれしい）

画面が黒くフェードする。

→ゲームオーバー画面へ続く

4．ゲームオーバー演出
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	（３から続く）

画面にフェードで　over1.bmp を表示する。
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	【２】secほど表示した後画像を　over2.bmp　へ切り替える。

（この際はアニメのようにぱっと画像を切り替える）
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	over2.bmp を【0.5】sec表示した後、画像をover3.bmp　へと切り替える。その際下から上へ画像が切り替わるようにする。

（切り替えスピードは変更できるようにすること）

	4
	画像が切り替わり終わるとまた黒画面へとフェードで切り替わる。

	5
	上から歯車がｺﾛﾝと落ちてくる演出。

（over_wheel.bmp）

ゆっくりと回転する歯車。
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	ｹﾞｰﾑｵｰﾊﾞｰの文字が表示される。（over_w.bmp）

希望演出

１・浮かび上がる（フェードなどで）

２上から落ちてくる

３横から流れてくる　など




※プレイヤーが何らかのキーを押した場合画面１から５までを1秒ほどで全て表示し、再度何らかのキーが押されることで画面６のｹﾞｰﾑｵｰﾊﾞｰも文字も出現途中であっても完全に表示する。

（ここのショートカット？の記述というかどうショートカットしていいのかも微妙。いい表記の仕方ありましたらよろしくお願いします）
5.演出終了後の選択肢

画面６の状態でプレイヤーが何らかのキーを押すと、次の行動を提示するメニュー画面が出現する。

over_win.bmpの上に文字over_w.bmpを表示させる。

選択している文字は左側の白、未選択のものは右側の灰色の文字を使用する。

以下文字列の説明。

※メニューの文字は仮のものです

CONTINUE　　いちばん新しいのセーブポイントからゲームをやり直す

LoadGame　　　ゲームロード画面へ移動（セーブ・ロード仕様を参照のこと）

Back to menu　　メニュー画面へ移動　（メニュー画面仕様を参照のこと）

End　　　　　　ゲームを終了する
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