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1� PC（姫）リソース 
●グラフィックリソース　96x96 
静止状態（呼吸上下）8方向ｘ2コマ 
移動（歩く）8方向ｘ2コマ 
ハンマーを振る動作（右利きバットスイング）8方向ｘ3コマ 
ダメージモーション　4方向ｘ1コマ　（ノックバックを考慮） 
呼び戻す動作　2コマ 
ハンマーで殴った時のエフェクト
ハンマーをジャストポイントで殴った時のエフェクト 

●プログラムリソース
静止状態

　アニメーションをさせるだけ。 
移動
十字キーの入力の組み合わせで8方向に移動。 

向く方向は最後に押された方向を向く 
ダメージ

ダメージを受けた場合は、ダメージを受けた方向を向く→攻撃された方向とは対角

線上にノックバック。 

無敵状態を用意して、無敵時間中は点滅 。
この時も、だめんずは各自の行動を続ける。
ハンマーを振る

　ハンマーの当たりと、PCへの敵の攻撃が同時に判定された場合は、ハンマーヒットのエフェクトを出して、PCはノックバックのモーションを出す。（ダメージもアリ）

　なお、このダメージで逃げるだめんずがいる場合は、飛んでいるモーション中ならば、着地モーションまで終えてから逃走する。

　□□□■ 
□●●■ 
□●●■ 
□□□□ 
上向きの場合 
■ハンマーで殴れる範囲 （横と斜め前に判定）
●PC（姫） 
□当たらない範囲 

　　　ジャストポイントは、PCの真横。

呼び戻す

呼び戻す範囲は直径300ピクセル　すぐに円形の当たり判定を出す。

→呼び戻す範囲にいた仲間は、戻ってくるフラグを立てて、戻ってこようとする。（ ただし、ダメージモーションは優先される。）
　

　　休憩ポイント

　　　休憩ポイントには、必ずある『銅鑼』をハンマーで殴ると、体力全快。そのマップでくつろいでいる仲間が戻ってくる。戻ってくる時のだめんずの挙動は、呼び戻した時の挙動と同様。

　　ゲームオーバー判定

　　　道中

　　　　体力の3分の１ごとに、「おっさん、ニート、勇者」の順に逃走する。
　　　　0になって、全員が逃走した後で、ダメージをPCが受けるとゲームオーバー

　　　ボス戦

　　　　だめんずが全員逃走した時点でゲームオーバー
②だめんず　56x56 
●グラフィックリソース 
　静止状態（呼吸上下）4方向ｘ2コマ 
　歩き　　4方向ｘ4コマ 
　殴られた時 
　　勇者　8方向ｘ飛んでいく時2コマｘ着地1コマ 
　　それ以外　4方向ｘ飛んでいく時2コマｘ着地１コマ　 
勇者　剣を前にだして飛んでいく 
ニート　イラッなポーズをとる。（方向によってポーズが違う） 
おっさん　手足をばたばたさせる 
飛んでいく時の特殊エフェクト 
勇者　剣のグラフィックを別に用意。剣の先端に当たり判定 
おっさん　効果範囲に2コマで素早く円形の地震エフェクトを出す。（敵は縦揺れ） 
　　　ジャストポイントで殴られた時のエフェクト

　　　　それぞれ飛んでいく時のエフェクトが派手に。

　　　　また、敵に与えるダメージは2回分となる。
　　　　おっさんのみ、地震の範囲が広いグラフィックを別途用意。

　　　　
ダメージモーション　4方向ｘ2コマ 

体力減少による逃げるアニメ 
　　　アクション2コマｘ逃げる3コマ（逃げる時は、同じグラを移動させる） 
　　　　勇者　泣いて帰る 
　　　　ニート　アデューのポーズをして帰る 
　　　　おっさん　きょろきょろして帰る 
　　休憩ポイントに居る時のアニメ 
　　　アクション4コマ　気づく1コマ　寄ってくる（移動を流用） 
　　　　勇者　剣を掲げて落とす 
　　　　ニート　鏡をみてナルシスト 
　　　　おっさん　寝てる 

●プログラムリソース 
移動
だめんずの基本動作は共通 

（対従状態の時）PCを中心とした範囲（直径１５２pix）を用意しておいてここから出ただめんずは、ディレイタイムの後（約0.5秒）この範囲の外周（8方向にポイントを用意。一番近い位置にあるポイント）に戻ってくる。なお、一番近い位置にあるポイントが他のだめんずの目標地点の場合は、次に近いポイントをターゲットする。
だめんずがこの範囲内にいる場合は移動せず、静止状態のアニメーションを表示する。
　呼ばれた時の挙動

　　戻ってくるフラグが立っている仲間は、移動時のルールと同様の処理を行い、PCの近くに移動してくる。フラグが消滅する条件は、PCを中心とした範囲（直径152pix）の範囲に入った時。
マップの移動

マップの移動は、すべてのキャラクターがPCの周囲直径１５２pixの範囲にいなければ移動できない。（マップの移動をしないだけ） 

　
ハンマーで飛んでいく

内部的には8方向で取り扱う（おっさんと、ニートはグラフィックが4方向）
飛んでいく時の挙動がだめんずの種類によって違う。 

　　勇者

　　　敵に当たっても止まらない。

　　ニート

　　　敵が発射する弾を消す。（ほかのキャラクターはスルーする）

　　おっさん

　　　着地した時に、おっさんを中心とした範囲に、敵に行動をさせない範囲を出現させる。

　　　ただし、特別な理由がない場合は、ボスに対しては無効。

　　　なお、全キャラ飛んでいく距離は共通で300pix

勇者の打たれたあとの自動移動
時計回りにらせんを描く感じで探索。

　　（この探索で一番近い敵をターゲットして、その敵がいなくなるまでその方向に移動する。敵がいなくなったら、再度探索） 
挑発範囲は、勇者から直径300pixの範囲。この範囲にいる敵は、可能ならば勇者をターゲットしようとする。（自身のターゲットルールは無視）
　おっさんの打たれたあとの自動移動

　　一番近くに居る敵とは、対角線上に反対に移動する。同距離の敵が複数いる場合は、移動しない。

　強制的に落下点が変更される場合 
　　敵に当たった場合（勇者除く） 
　　当たり判定のあるマップチップに当たった場合。 
　当たり判定 
　　おっさんとニートは直径48pixの円 
　　勇者は剣先（おっさんニートよりは小さい） 

　飛んでいるときのだめんずは敵の攻撃に対しては無敵。
　逃げる時の挙動

　　逃げる時は、アニメーションを出しつつ直線的に移動。（方向は360°ランダム）
③敵（ステージ１）

　●プログラムリソース
　　敵１（ゴブリン）

ランダムで移動（方向転換までの時間はまだ未定）

　　　隣接したPCやだめんずを攻撃。

　　　攻撃するときの当たり判定は長方形

　　　□

　　　□○

　　　□

　　　↑□の範囲で。

　　　一番近い位置に居るPCやだめんずが複数いる場合は、

　　　PC＞おっさん＞ニート＞勇者の順に優先度が存在する。
　　敵２（ゴブリンアーチャー）

　　　移動はせず、一番近い位置に居るユニットに対して、方向転換をしてから2秒間隔で、狙い球を1発発射する。

　　　一番近い位置に居るPCやだめんずが複数いる場合は、

　　　PC＞おっさん＞ニート＞勇者の順に優先度が存在する。
　　敵３（ホブゴブリン）

　　　耐久度は2回。

　　　１番近い位置に居るPCやだめんずをターゲットしようとする。

　　　ターゲットが決まったらそのユニットに向けて移動。

　　　移動の途中でダメージを受けたらターゲットを姫に変更する。

　　　隣接する位置まで移動したら、１秒間隔でそのユニットを攻撃。

　　　攻撃が終わったら、再度ターゲットを選定し、一番近いユニットをターゲットにする。

　　　ターゲット対象が、複数存在するときは、PC＞おっさん＞ニート＞勇者の順に優先度が存在する。

　　敵４（ゴブリンシールドガードナー）

　　　耐久度は２回。

　　　移動・攻撃はしない。

　●グラフィックリソース

　　静止時　４方向ｘ２コマ

　　移動　　４方向ｘ１コマ（用意するリソースとして。静止時の画像も使用）

　　攻撃　　３コマ（攻撃があるユニットのみ）

　　やられ　２方向ｘ１コマ（斜め右前　と　斜め左奥　の２方向）

　　　　　　体力が０になった時は、点滅させる。
④ボス仕様（１面）
　●プログラムリソース

　　※ボスのいるマップへは、１人以上仲間がいないと入れない。

　　１．このステージのPCはボスマップの下から侵入。

　　２．ボスは、画面の上から羽ばたくように登場。この時PCは動けない。

　　３．イベント（アドベンチャー）を入れる、背景なしバージョン

　　４．ボスHPを表示

　　５．ボス画面いっぱいを使って左右に移動（羽ばたくように移動。登場するときの物を流用。

　　６．３秒の溜め動作後火の玉を吐く。狙いは、姫。

　　５と６を何回か繰り返し行ったら７へ　

　　７．溜め動作の始めで攻撃位置を決定。５秒の溜め動作後ブレス１回姫狙い。効果は２秒続く。終わったら５へ。

　　
　　体力が半分になったら、発狂モードに入る。

　　発狂モードでは、移動の速度が上がり、発射される火の玉の数が２個になる。行動ループはかわらない。

　　

　　

　　ボスの体力がなくなったら、ボスが倒れるアニメーションを表示した後、

　　PC達は、決めポーズをする。

　　決めポーズが終わったら、リザルト画面へ移行する。

　　なお、PCの体力とボスの体力が同時に０になった場合はゲームオーバーとする。

　　※このボス特有のPCだめんずの動作

　　火の玉と、ブレスのそれぞれの溜め動作中に攻撃すると、ダメージが２倍。
　　移動しているときは、ダメージなし。

勇者は貫通しない

PCやだめんずがドラゴンにぶつかると、当たらなくなる位置までノックバックする。ダメージはあり。

　●グラフィックリソース

　　バサバサと羽ばたく（登場と移動に使用）

　　吸い込む　１コマ

　　火の玉　３コマ（グラフィックを作るときにレイヤーで火の玉のしっぽを表現）

　　ブレス　３コマ（小さい炎を組み合わせて表現）

　　倒れる　プルプル震えて→前のめりに倒れる（合計８コマ）

　　各キャラクターの勝利ポーズ

　　　勇者　剣を掲げる

　　　ニート　髪の毛をかきあげる

　　　おっさん　ほっとする

　　　姫　　ハンマーでポーズ

　　　それぞれ３コマのアニメで表現。

⑤マップチップリソース

　グラフィックリソース（１マスは48x48とする）
　　平原９マス

　　壁として使用する木３種類（根っこ・先端・重なっている）

　　障害物としての切り株

　　障害物としての岩

　　以上１４点をひとつのグラフィックファイルにまとめたもの１点

　　ただし、当たり判定があいまいにならないように、1マスの中にぴっちり収まるようにつくること。

　プログラムリソース

　　用意した、配置データを元にマップを配置する。

　　当たり判定に関しては別データを用意して当たり判定とする。　

⑥システム仕様

　全体の流れ

　　チームロゴ

　　タイトル

　　クエスト選択

　　アドベンチャーパート（クエスト前）

　　本編ゲーム画面

　　アドベンチャーパート（クエスト中）

　　ボス戦

　　リザルト画面

　　アドベンチャーパート（クエスト後）

　　【クエスト選択画面へ戻る】

　画面切り替え方法について

　　このゲーム独自の切り替え方法を採用したい。

　　内容はまだ決まっていないので、

　　現時点では、フェードインフェードアウトを使用する。

　ⅰ．チームロゴ

　　グラフィックリソース

　　　「ひこハン」の文字

　　　半濁点の☆

　　　ピコピコハンマー
　　プログラムリソース

　　　画面に「ひこハン」の文字を出したあと

　　　ハンマーで文字を殴る。

　　　殴ったと同時に、文字を縦につぶして、☆を飛び出させる。

　　　文字と☆を重ねて「ぴこハン」の文字を作る。
　ⅱ．タイトル画面

　　グラフィックリソース

　　　タイトルロゴ

　　　PUSH ENTER KEYの文字

　　　NEW GAME　の文字

　　　LOAD GAME　の文字

      カーソルのハンマー　（静止状態のときは、上下に移動させる。決定した時は殴る）

　　　姫がハンマーを持ってだめんずを追いかけている背景

　　プログラムリソース
　　　背景をフェードイン

　　　タイトルロゴを画面の右から高速で登場させ、中央で停止
　　　PUSH　ENTER　KEY　を点滅させる。（ENTERキーを押すと次へ）

　　　NEW GAME　と　LOAD GAME　ハンマーカーソルを表示。（ハンマーの初期位置は、LOAD GAME。）

　　　NEWGAMEを選択すると、オープニング用のアドベンチャーパートへ遷移

　　　LOAD GAMEを選択すると、セーブデータを読み込んで、クエスト選択画面へ。

　ⅲ．クエスト選択画面

　　グラフィックリソース

　　　背景　（酒場　後ろに酒瓶が並んでいる）
　　　マスター　（おっさん。ラフのイメージでOK）

　　　クエスト選択ウィンドウ

　　　クエスト名（クエストの数だけ用意）

　　　メッセージウィンドウ
　　　このクエストに決定しますか？　ウィンドウ

　　　はい　いいえ　のグラフィック

　　　選択カーソルハンマー

　　プログラムリソース

　　　メッセージウィンドウには、選択状態になっているクエストの詳細を表示する。

　　　↑↓キーで選択肢を移動。一番下の時に選択肢の一番上へ移動させる。

　　　ENTERキーで選択を決定すると「このクエストを選択しますか？」「はい」「いいえ」

　　　を表示させる。カーソルの初期位置は、はい

　　　はいでENTERを押すと、クエスト開始前のアドベンチャーパートへ。

　　　いいえのときは、「このクエストを選択しますか？」ウィンドウを消去。

　
ⅳ．アドベンチャーパート

　　グラフィックリソース

　　　背景　（現状は、町・森の２種類　今後この数値は増えます）

　　　姫のバストアップ（通常・喜・怒・哀・楽・強デフォルメ怒）

　　　勇者のバストアップ（通常・喜・怒・哀・楽）

　　　おっさんのバストアップ（通常・喜・怒・哀・楽）

　　　ニートのバストアップ（通常・喜・怒・哀・楽）

　　　名前（姫・勇者・おっさん・ニート）
　　　ウィンドウ

      メッセージ送り　カーソルのハンマー

　　　イベントをスキップしますか？　はい　いいえのウィンドウ

　　プログラムリソース

　　　背景の描画（ただし、後ろにゲーム中の画面を出すことがあるので、背景ナシと命令できるように設計すること）

　　　各種キャラクターバストアップの描画

　　　名前の描画

　　　メッセージ送りのアニメーション

　　　メッセージの描画

　　

　　　メッセージの送り（ENTERキー）

　　　　文字を表示している途中の場合は瞬間的に全部を表示させる

　　　　全部出ている場合は、次の文章を表示

　　　　すべてのメッセージを表示し終わっていたら、アドベンチャー画面をフェードアウトさせる

　　　SKIP機能
　　　　イベントをスキップしますか？のウィンドウを描画
　　　　はい　いいえ　を表示。選択肢の初期位置はいいえ

　　　　はいを選択すると、アドベンチャー画面を終了させる。

　　　　いいえの場合は、イベントをスキップしますか？のウィンドウを消す。
　　　
　　戦闘フェーズ
　　　HPバーは縦

　　　HPバー下地　赤色
　　　HPバーゲージ　黄色（ただし、３分の１ごとに破線を入れ、それぞれの中央にだめんずの顔などのアイコンを入れる）

　　　HPバー外枠　あと１発の状態の表現のため、除々に赤くなるアニメーションを用意。

　　　ボスのHPバー　下地　　赤色

　　　ボスのHPバー　ゲージ　黄色
　　　

ⅴ．ポーズ画面

　　グラフィックリソース

　　　ポーズの文字

　　　町へ戻るの文字

　　　リスタートの文字

　　　選択肢カーソル（他の画面で使われているカーソルを流用）
　　プログラムリソース

　　　戦闘フェーズ中にESCキーを押すとこの画面に遷移

　　　ESCキーを押したときの画面を暗くして、上にウィンドウを表示させる。

　　　ウィンドウの内容は、「町に戻る」「リスタート」の二つ。

　　　町に戻る　を選択すると、クエスト選択画面へ遷移

　　　リスタートの場合は、敵の状態をすべてリフレッシュしてから、クエストの最初へ。

ⅵ．ゲームオーバー画面

　　グラフィックリソース

　　　ポーズの文字
　　　直前の中継ポイントからスタート　の文字
　　　町へ戻るの文字

　　　リスタートの文字

　　　選択肢カーソル（他の画面で使われているカーソルを流用）

　　プログラムリソース

　　　ウィンドウの内容は、「町に戻る」「リスタート」の二つ。

　　　町に戻る　を選択すると、クエスト選択画面へ遷移

　　　リスタートの場合は、敵の状態をすべてリフレッシュしてから、クエストの最初へ。

　　　直前の中継ポイントからスタートの場合は、最も奥にあり、通ったことのある中継ポイントのあるマップからスタート。（敵はリフレッシュ）

ⅶ．リザルト画面

　　グラフィックリソース

　　　スチル（全画面１枚）

　　　クエストクリアの文字

　　　倒した数

　　　受けたダメージ

　　　スコア

　　　数字０～９

　プログラムリソース

　　スチルを表示

　　クエストクリアの文字を右から移動させてくる

　　倒した数を描画

　　受けたダメージを描画

　　スコアを描画

　　上の物を表示しきる前にEnterを押すと一気に全部描画

　　すべてを出していたら、
　　　セーブをしている旨を表示して、セーブを行う。

　　　終わったら、クエスト後のアドベンチャーパートへ遷移。
