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Berattelsestruktur
Uppdelning Gameplay — Cutscenes

Scen: ] Scen: 2 Scen: 3 Scen: 4 Scen: §
Mode: ) Mode: ) Mode: ) Mode: ) Mode:
CSs GP 1 CS GP 2 GP 3
A4
Scen: 10 Scen: O Scen: 8 Scen: 7 Scen: @
Mode: < Mode: < Mode : < Mode: < Mode :
GP 5 CSs CsS Cs GP 4
A 4
Scen: 1] Scen:]12 Scen: 13 Scen: 14 Scen:15
Mode: ) Mode: ) Mode: ) Mode ) Mode:
Cs GP 6 CSs CSs CSs
A4
Scen: 20 Scen:19 Scen: 18 Scen: 17 Scen:16
Mode: ( Mode: ( Mode: ( Mode: ( Mode:
CsS GP 7 CsS CsS GP 5
A 4
Scen: 2] Scen: 22 Scen: 23 Scen: 24 Scen: 2§
Mode: ) Mode: ) Mode: ) Mode: ) Mode:
CS CSs GP 5 CSs GP 8

Se efterfoljande sida fOr beskrivning av férkortningar.




Berattelsestruktur
Beskrivningar av anvanda forkortningar

Scen: Numret hanvisar till numret langst till hdger och vanster i manuset, scen
numret.

Mode: Vilket slags forekommande for spelaren, ett gameplay moment eller cutsce-
ne (spelbart, icke spelbart)

CS: Cutscene, icke interaktiv scen, spelas efter manus.

GP 1: Spelaren tar rollen som flickan, uppgiften &r att alltid placera karaktéa-
ren i solljus.

Mangden ljus varierar baserat pa musiken, mycket 1jud mycket 1ljus att placera
karaktdren i, fatal 1jud ljuset sina, detta skall gdras till cutscene tar over.
Om spelaren misslyckas, omringad av morker, far spelaren gdra om momentet.

GP 2: Spelaren tar rollen som flickan, uppgiften &r att med hjalp av karakta-
rens rorelsemdnster skaka bort den efterfdljande skuggan.

GP 3: Spelaren tar rollen som de marscherande mannen, uppgiften &r att forgdra
allt 1ljus pa& marken.

Mangden ljus varierar baserat pa musiken, mycket 1jud mycket 1ljus att placera
karaktdren i, fatal ljud ljuset sina, detta skall gdras till cutscene tar over.
Om spelaren misslyckas, missar att sldcka ljus innan det gar ut fran bild far
spelaren gdra om momentet.

GP 4: Spelaren tar rollen som rdda halvméneformade ljudvagor, uppgiften att
undkomma onda, svarta halvmdneformade ljudvagor, tills

spelarens vagor natt sitt mal. Vid traff med svarta vagor bdérjar momentet om,
karaktdren pa nytt lager replikens sista ord.

GP 5: Spelaren tar rollen som rdda halvmaneformade ljudvagor, uppgiften &r att
forhindra att de slacks ut av geografin.

Hindren genereras beroende pa takt och frekvensgang i musiken, berg, skog, stéa-
der.

Ju starkare musik som spelar desto valdsammare naturférandringar sker som spe-
laren skall undkomma.

Vid traff med hinder bdérjar momentet om, karaktdren pad nytt skriker ut sitt
sista ord.

GP 6: Med hjédlp av projicering av ljud i hoger, védnster eller mellan kanalerna

(stereo), skall spelaren lyssna efter ett specifikt 1jud och f6lja i den rikt-

ning det tar sig i ljudkanalerna.

Hinder &r ljud som skall formedla minnesfragment, da&r det specifika ljudet gdm-
mer sig 1i.

Vid f6r madnga fel i viagval bdrjar momentet om.

GP 7: Med hjalp av projicering av ljud i hoger, vanster eller mellan kanalerna
(stereo), spelaren skall styra i1 motsatt riktning som ljuden kommer ifran, ex-
empel: ljud i hdger kanal, spelaren skall styra vanster.

Vid f6r madnga fel i viagval bdrjar momentet om.

GP 8: Spelaren styr kontrollerar karaktdrernas riktning i dansen. Om inte spe-
laren styr, gdr spelet det. Inga "losing conditions".



