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企画書

プラットフォーム：Windows専用

ターゲット：１８歳～３０歳の男女　　　　　　　　　　

特に殴られるのが好きな男性、殴るのが好きな女性

ジャンル：ハンマーアクションRPG

時代設定：1800年代ヨーロッパをベースにしたファンタジー

コンセプト

ダメ男が使えるように見えるツッコミハンマー！
　このゲームの遡及点！

　　このゲームでは、仲間はひたすら「使えないダメ男！」を徹底します。

　　現代社会でも近くにもそんな人がいるのではないですか？

　　「自分の思い通りに動いてくれない人」「あーだこーだダダをこねてやらない人」

　　そんな、使えない人に日ごろイライラとしていませんか？

　　このゲームは、そんな使えない人を思いっきりハンマーでぶっ飛ばしてすっきりしちゃおう！何かとストレスが多い現代社会を生きる人に、ストレス発散を提供します。

　　

　　

　ゲーム概要

　　このゲームは、複数のマップで構成されたステージを進み、ステージの最後に居るボスを倒す、アクションRPGです。ステージ攻略中に、敵から攻撃を受けてプレイヤーの体力がなくなってしまうと、ゲームオーバーです。なお、プレイヤーは、同伴する仲間をハンマーで殴り飛ばして、敵にぶつけて攻撃を行います。

メインゲーム画面（1画面で固定し、敵全滅後マップ端に行くとマップをスクロール）



















　攻撃の方法
プレイヤーが仲間に近づくと、一番プレイヤーに近い位置にいる仲間にターゲットアイコンが表示されます。プレイヤーはこのアイコンが表示された仲間を殴って敵にぶつけることで攻撃します。殴り方は打ち上げ、たたきつけ、ライナーの３種類があり、それぞれの軌道は以下のようになります。

　　ライナー


叩きつけ



打ち上げ




ゲームの流れ（全体の流れ）

　このゲームでは、大きく分けて三つのフェーズに別れています。

　それぞれのフェーズは…





　以上のようになっています。

ゲームの流れ（戦闘フェーズ）

1． 攻撃手段について

主人公のティーナは敵に対して直接的な攻撃手段を持ちません。彼女と行動を共にする３人の仲間にハンマーでツッコミを入れて戦わせましょう。

しかし、３人の仲間はどれも個性派ぞろいで一筋縄ではいきません。

３人の特徴は…

・ジェイナス（仮）…非常に腕の立つメレータイプの仲間です。しかし、打たれ弱いくせに、すぐに敵陣のど真ん中に突き進む無鉄砲な所があります。

・エルフレッド（仮）…固い防御で仲間を守るタンカータイプの仲間です。しかし、生まれつき気が弱い為、敵を見ると逃げ出してしまう臆病な所があります。

・ルーカス（仮）…強力な魔法で攻撃をする、アタッカータイプの仲間です。しかし、天然な所があり、戦闘そっちのけでぼーっとしたりします。

これらの仲間を放って置くと…

（下図では、ピンク→ティーナ（プレイヤー）　水色→ジェイナス

橙→エルフレッド　黄色→ルーカス　緑→敵を表します。）





















2． 思考の相性について

３人の仲間と敵にはそれぞれ思考が存在します。仲間の思考は画面内の吹き出しで表示します。仲間の思考は状況によって常に変化します。

敵の思考は、変化せず敵の色によって決まっています。


思考の種類と相性については以下の通りです。





　また、プレイヤーのハンマーによる攻撃にも上の３つの相性が適応されます。

　


3． 仲間の成長について

　３人の仲間は、戦闘フェーズでプレイヤーに殴られた内容で成長していきます。（ただし、敵に攻撃するなどの影響を与えたものに限ります。）

例えば、戦闘フェーズ中ライナーでたくさん殴られると、次の戦闘フェーズでは突撃思考時の防御力と攻撃力とライナーで殴られた時に敵に与えるダメージがアップします。

また、それぞれの能力値によってはハンマーで殴られた時の挙動にも変化をもたらします。

【ライナー系挙動（例）】



【たたきつけ系挙動（例）】




【打ち上げ系挙動（例）】








　画面遷移図
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　グラフィックイメージ

全体的に柔らかいタッチ。戦いを全面に出す訳ではなく、変な行動ばかりする仲間に対して突っ込みを入れるコントのようなイメージ。

頭身もデフォルメして4.5頭身ぐらいで。
では、どうすればよかったのか？





逃げる











突っ込む





逃げる





待機





突っ込む





プレイヤー


体力ゲージ





仲間の思考





仲間の


体力





敵





仲間





プレイヤー





操作方法（PSコントローラを使用した場合）





□ボタン


打ち上げ





△ボタン


たたきつけ





○ボタン


ライナー





方向キー


プレイヤーの移動





街フェーズ








パーティの準備を整える為のフェーズです。


装備品で能力を調整したり隊列の変更をしたりする事ができます。





イベントフェーズ








次にプレイするクエストを選択し、ストーリーを進めるフェーズです。一度クリアしたクエストでも何度でも選択できます。





戦闘フェーズ








ダンジョンに出発して、クエストを達成するフェーズです。ダメな仲間にツッコミを入れながら最深部にいるボスを倒しましょう





敵が登場！さあ戦闘！


…と言いたい所ですが…





盾役のキャラクターは逃げ、打たれ弱いキャラクターが突っ込み、後方支援するキャラクターは戦闘に参加しない、という結果に。





あっさりとジェイナスがやられてしまい、プレイヤーは無防備な状態になります。





※メレー…通常攻撃で敵に恒久的にダメージを与え続ける役割。


※タンカー…敵の注意を引きつけ、仲間が攻撃されないようにする役割。


※アタッカー…強力な攻撃で敵をせん滅する役割。





盾役をライナーで飛ばして、固まっている敵にぶつける。敵を吹き飛ばし、仲間の安全も確保できる方法です。





アタッカーをライナーで打ち上げて強力な範囲攻撃で一掃する。攻撃力が高く、強敵に有効な戦術です。





このほかにもさまざまな対処法が考えられます。





※プレイヤーには、いろいろな戦術を考える楽しみがある！





突撃


敵に向かって移動します。防御思考のユニットに強く、回避思考のユニットに弱いです。





防御


その場に留まります。回避思考のユニットに強く、突撃思考のユニットに弱いです。





回避


敵から遠ざかります。突撃思考のユニットに強く、防御思考のユニットに弱いです。





打ち上げ


回避属性を持っています。突撃思考のユニットを無視して移動する事ができます。





たたきつけ


防御属性を持っています。付近の回避思考のユニットの行動を抑制する事ができます。





ライナー


突撃属性を持っています。防御思考のユニットを大きく吹き飛ばす事ができます。








初期…最初にぶつかった


敵の所で止まる





成長後…敵にぶつかっても貫通して


先に居る敵にも攻撃できる。





成長後…行動抑制効果の範囲が広く、


複数ユニットに効果を発揮。





初期…行動抑制効果の範囲が


狭く、抑制できるユニット数が少ない。





初期…攻撃範囲が狭く、


　　　着地までの時間が長い








成長後…攻撃範囲が広くなり、


	着地までの時間が短くなる





直線に飛びます。　　　その場で動かなくなります。　　　放物線を描いて飛びます。








チームロゴ





タイトル画面





イベント画面





セーブ画面





戦闘フェーズ画面





町フェーズ画面





ロード画面





ゲームオーバー画面





エンディング





編成画面














ロードを選択





セーブを選択











編成を選択





プレイヤーの体力が０？














タイトルへ





すべてのクエストをクリア














町フェーズ画面へ





イベント画面へ





NO





NO





NO





YES





YES





YES
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